
言われてますが、実のトコロ蘑野というのは_体何者なんだとか 
_体ナニを考えているんだ、なとを鏞構マジメに語った本てす。 
ゲームデザイナー飯野が考えるゲーム論や朗野の赝史*豪華ゲスト対談 
袋とじ r エヒスからの 手紙菊別爵 j まて アレ コレ 詰まっておトクてす。 
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飯野賢治は時代の寵児である。 

飯野賢治は爆弾男である。 

飯野賢治は天才である。 
マスコミが贈った賛辞の数々はお 
おむね当たつているけれど、それ 
が飯野賢治のすべてではない。大 
胆 P 派手な言動にスポットが浴び 
せられ、とがく「剛」のィ メージ 
が先行しがちだが、彼の作品の根 
底に流れる繊細な感性はまぎれも 
なく 「柔」である。ただそれを 
「剛と柔の二面性」といぅ言葉で 
片づけて しまう のは、ちよつと 
軽々しい。それでも、何でもあり 
というのは確かのようだ。 

『何かしなくちや』 


と飾らない言葉。その「何か」は 
ゲ—ムとは限らない。 

『やりたいことをやろぅ』 

と気負いもてらいもなく言い放 
つ。確かにこの男、次に何をする 
のか皆目見当もつかない。 

あっけないほどの自然体。緻密な 
計算の裏に見ぇ隠れする少年.飯 
野の視線。それでいてマスコミを 
踊らせて しまぅ。 

飯野賢治って……何者だ？ 

s 
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ゲ^腳特別編業 



飯野氏の傍らに必ず控えているシステム手帳。 
ディープに香き込まれたそのページから、飯野氏 
の内容の濃い日常がうかがえる。もはやオーラを 
発しているようにさえ感じられるこの手帳は、飯 
野氏の頭脳活動の象徴的存在といえるだろう。 
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おわび……予定しておりました高城剛氏との対談は、スケジュール 
の都合により本誌12号にて掲載いたします。 








































業界を疾走する飯野貿治。その言動は業界内外で 
注目を浴び始めている。 

そんな飯野貿治と4人の佃性的な面々が織りな 
スペシャルト— ク。 

メディアを超えた対話の中に 
新しいテーマが見えてくる。 





IXOZUO 

\,i imezu 

U 


恐怖漫画界の第一人者。独自の感性で今を 
生きる天才。 問題作い4歳』の連載を終 
え， 今何を思うのか。洗練された純粋な目 
で時代を見る。 


ビ eiichi Ouzu 

f X , ムーンライダースの 1 J ーダーとして長く音楽業界 
■ で活躍0 r マザ ー J シ 1 j - ズの音楽を担当したこと 

は記憶に新しい。冷静な分析と辛口の ut 評で音楽 
界を見続ける男。 


I if lisakazu 
llirobayashi 

熱い男。 清濁合わせ持つゲーム業界の今とこれからを、 
銳い視点と冷静な分析で語る男。それが平林久和とい 
5男だ。ゲームアナ u ストとして多忙な日々を送る。 


S 'onshi 
l/atsura 

テレビ • ラジオなどでのマルチタレント 
0 としての側面が有名だが、本職は落語家。 

上方落語会の雄として、 

積極的に公演を行つ ている。 
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K E N J I E N O CROSS TALK 


r 漏流教廑 j r ねたしは薦懂 j ri 4« j など、次々と衝撃作赛鶼 
し r 表た欏钃氏。雒 ( D 作晶に多大な影響を翬けたとい5齷騵氏 
两氏の予臁》何を萧しているのだろう。 


楳図かずお（うめず • かずお）：漫画家。「へび少女」「赤ん 
坊少女タマミ」「洗礼」などのホラー作品、「まことちゃん」 

などのギャグ作品を経て、近年は主に SF 作品を執筆。 1 Q 






壤の心の一作です。 


^幻の楳囡かずお作 
S ワ—プ社名ロゴ 

飯野：実は、ワープという会社を 
作るときに、すごく失礼なんです 
けれども、楳図さんにワ—ブの口 
ゴを描いていただきたいなと思い 
まして、事務所に何度も何度も電 
話していたんですよ。 2 年半くら 
い前です。 

楳図：それは、どうなったんです 
か？ 

飯野：ずっ とお 留守だったみたい 
で。それで僕が自分でロゴを作っ 
たんですけど。デジタルとか、心 
とか気持ちとか、それが持ってい 
K る 意味で あると か、僕らの作品の 
IL 中に出てくるような、すごく心理 
A 的なものを構成したようなものを 
■ぜひ作っていただきたかったんで 
S すけれども。 

»s 楳図：それは失礼しました。(笑) 
RO 飯野：いえいえ。(笑) 

P 楳図：ところで、僕はゲ—厶をあ 
まりやつたことないんですが、飯 


野さんはどのようなゲ—ムをお作 
になるんでしようか。 

野：今はデジタルの切なさや悲 
しさ、といつたテ—マを題材とし 
たゲ—ムを作つています。それで、 
現在作つている「エネミ—ゼロ」 
というのは、楳図さんの「 14 歳」 
とか、「わたしは真悟」とかに影 
響をうけているんです。機械を通 
して見る悲しみを描きたいなと思 
つています。 

棋図 I そういう話を聞くと、ゲ— 
ムから少しドラマの方に近付いて 
いるような気がしますね。ゲ—ム 
つて、ドラマ性があつた方が、よ 
りよく理解できて、やる気が出て 
くると思うんです。 

計算外に起きる 
偶然の面白さ 

飯野：僕はもう、全てのマンガ、 
いや全ての物語のある本の中で 
「漂流教室」が一番好きな作品な 
んです。 

楳図：ありがとうございます。 


飯野：楳図さんの作品には、非常 
にピュアな怖さと、表面を全部破 
壊した中から出てくる美しさがあ 
ると思うんです。読む側がいろい 
ろと想像できて、読み終わった後 
も怖さが続くんですよ。 

楳図：そうなんですか。 

飯野：僕の場合、楳図さんの作品 
を読んでいる時間よりも、読んだ 
後で考える時間の方が長いんで 
す。その考えている中で、絵の綺 
麗 さや スト I リ I の凄 さを 感じる 
んです。楳図さんの作品は、ある 
意味、適度に客観性があると思う 
んです。他のマンガよりも客観性 
がちょっと強い気がするんですよ 
ね。普通なら、第1話目から主人 
公になり切って感情移入するもの 
が多いんですが、楳図さんの作品 
は若干冷めた目で引いている。 
「わたしは 真悟」など、何かが生 
まれてしまつたという運命上の部 
分、進化してもしようがないでし 
よ、という 責任を投げかけている 
気がするんです。その辺がなかな 


か、マンガとしてはエキセントリ 
ックで潔い。すごく引いた視点で 
そういうのを感じさせるのは難し 
いと思うんです。いつたい、どの 
ような流れで作品をお描きになる 
んですか？ 

楳図：実は構成などは、あまり考 
えないんです。スト—リ—があら 
かじめ出来上がつてから描いては 
いるんですが。 

飯野：初めから全部ですか？ 

楳図：そうですね。単純なスト— 
リーの方がいいなあと思うんで 
す。でも、出来上がつているもの 
は単純なんですけれども、例えば、 









温朗野賢治 Q&A 


質問=編集長：斎藤亜弓 


f は日常が_しなぃ 
いぅことを知つてるんで 


石と石をぶつけた場合とか、木と 
木をぶつけた場合とか' 音が違い 
ますよね。出来上がっているもの 
でも、ぶつかって出てくる音とい 
うのは計算外のことがあるので。 
飯野：キャラクタ—を歩かせてみ 
たりとか、世界を動かしてみたり 
という上で何か起こってきちゃう 
んですね。 

楳図：そこのところは、計算とい 
うよりは全く計算外。スト—リ— 
は単純なんだけど、ぶつかった音 
は単純でない方がいいんじゃない 
かなと思っているんです。ですか 
ら、ぶつけ合うものがなるべく異 
質とか、距離が離れている方が、 
ぶつかった時にどういう音が出る 
かという予測ができなくて面白い 
ですよね。ぶつける2つのものが、 
単体だとよく分かるけれど、これ 
とこれが衝突したらどうなるんだ 
ろうと。 


飯野：制作しながら、どんどん世 
界が変化していくという感じです 
か？ 

楳図：そうですね。ですので、読 
者の方から「ここで感動しました」 
という話を聞いても、僕自身が分 
かつてないんですよね。たとえば、 
「わたしは真悟」で、東京タワ—… 
飯野： 333 メ—夕 I 。 

楳図：…のシ—ンで「とても感動 
して思わず泣いてしまいました」 
というお言葉を皆さんからいただ 
いたりするんですが、そこでどの 
ような感動が起きるか作者の僕は 
計算していなかつたんです。ある 
程度読める部分もあつたりはする 
んですが、そうでないところで感 
動していただけるのは、自分でも 
意外なことなので、それはすごく 
もうけた感じかもしれないですね。 
飯野：マンガを描かれる時、登場 
人物になりきるのか、上から世界 



2 


を見守るようにして人物を動かす 
のか、どういう感じなんですか？ 
楳図：その両方の目で見てるよう 
な感じですね。全体のバランスを 
見ずに、人物に入り込んでしまう 
と、自分で行き先を見失うような 
気がするんです。 

飯野：特に誰かに感情移入しない 
んですか？僕なんかは誰かに入 
つちやうんですけど。 

楳図：バランスですよね。キャラ 
クタ—は I 人じやないわけで、キ 
ヤラクタ—のやりとりとか、会話 
とか、その場面に一番ふさわしい 
やり方つてありますよね。そうい 
う部分は、あらかじめ考えている 


|というよりは、その場で出来上が 
っていくものですよね。実際にキ 
ャラクタ—が生きているように会 
話し始めると' スト—リ—がそれ 
に沿って出来上がっていくという 
か。あらかじめスト—リ—が あつ 
ても、やっぱり会話の流れで多少 
だけど方向が変わつたりします。 
飯野：いや—、興味深いですね 
(笑)。僕は、自分の好きな作品を 
描かれている人には、何も質問で 
きないっていうのが最近分かって 
きたんです。今、楳図さんの前に 
いることがすごく怖かったりする 
んです(笑)。「わたしは真悟」っ 
て、何であんなに素晴らしい作品 
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おすすめソフトその 1 は、スタジオハルツの「いろんなひとがいる」 ( Mac / Win ) です。ブレイして 
ない人がいたら悪いので、詳しく言いませんから、絶対プレイして下さい。 


なんでしよう、 という 変な質問を 
しちやいそうなくらい好きです。 
本当に。今、1996年に「わたし 
は真悟」みたいな作品が出てくる 
と 非常に納得できるんですが、出 
たのはかなり前 じ やないですか。 
僕がやつている「エネミ—ゼロ」 


といぅテ—マなんですね。それは、 
楳図さんの作品を読んで良い題材 
だなと思つて、使つたんです。 

§創作の原点は 
g 漂流教室なんです 

飯野：本は色々と読まれているん 


をふらふらされるんですか？ 

楳図：家の近くですね。I日中家 
の中に居れないたちなんですよ。 

|日に一度は外に出てるんですけ 
ど。ぶらぶら歩いていると、自然 
にアイディアを考えつく場合が多 
いし。周りの景色とかあるし、電 
車の車内吊りとか、なんとなく気 
になる部分が、いつのまにか頭に 
入つている。考えてるわけじやな 
くて、自然に入つてくるんですよ 
ね。ですから、「わたしは真悟」 
なんかは、本当を言うとコンピユ 
—夕のことを全然考えていなかつ 
たんですよ。単純に機械を描こう 
というのがあつただけなんです。 
飯野：それまでは生物がメインだ 
んたんですね。 

楳図：形でいうと、曲線の世界ば 
つかり描いていた。それが僕の苦 
手な部分は直線だつたなと思いは 
じめて、 I 番ダメなのは機械じや 
ないかということになつたんで 
す。機械というものが、イメ—ジ 
としてどんなものかというのがは 


つきり しなかつたんですけど"産 
業ロボットなんかを僕の中でぶよ 
ぶよした機械という感じにして。 
絵でロボットを開発しようとして 
いく中で、スト—リ—的にコンビ 
ユ—夕が合うかなということでコ 
ンピユ—夕にしちやつたんです。 

飯野：ドット絵で描かれたところ 
とか凄かつたです。 

楳図：あの頃のゲームというの 
は、あんな感じだつたんですよね。 
飯野：レゴブロ ック みたいな。 

楳図：積み木つんだようなゲ—ム 
だつたものですから。今のゲ—ム 
からは想像つかないくらいだと思 
いますね。それが10年くらい前か 
な あ。 信じられないくらい進化し 
てますよね。 

飯野：10年前ですか。そこが僕は 
信じられない。その頃に「わたし 
は真悟」が出たことが。 

楳図：「わたしは真悟」は、僕に 
してはめずらしく'描く前に I 生 
懸命下調べしたんですよ。東大の 
コンピュ—夕の見学に行つたり、 


は、デジタルが持つている悲しみ 


ですか？ 


.1 






K 


SS 




F J 


略 J 


楳図：全然読ま 
ないです。 

飯野：テレビは 
どうですか？ 

楳図：気が向い 
たら見てます。 
神戸に地震があ 
つたりとか、事 
件があつた時は 
良く見てます 
ね。どちらかと 
，うと、家に居 
るよりも、ふら 
ふら放浪に出て 
しまう方が好き 
なもので(笑)。 
飯野：どの辺り 


\白の嫌代のょ，？^第がする。 
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描いたロボットを、実際に動かす 
とき不都合がないかとかを専門の 
人に尋ねたりとか、相当マニ アツ 
クなくらい下調べしたんです よ。 
飯野：僕は「漂流教室」という作 
品が好きなんですけど、最近はな 


ぜか「わたしは真悟」なんで 
すよ。今になってやっと惹か 
れ始めて。切なさみたいなも 
のが強く伝わってくるんです 
よ。最後のコマが大きくて綺 
麗なものが多かったり。 

楳図：絵は一番丁寧に描いた 
んですよ。 

飯野：線のタッチとか、光と 
影が凄いですよね。 

楳図 I 良く分からないんです 
が、あの頃から時代の流れが 
コンビユ—夕に移り変わって 
きたかなあという気がするん 
ですね。 

飯野：世の中で言えば、その 
時からちようどコンピユ—夕の 
世の中に入つて来ましたよね。 
楳図：「14歳」も、もしかした 
らこれを描くのには時代が早 
いかなという感じがあつて。 
「わたしは真悟」の時も、やっ 
ぱり10年早いという意見があった 
ですから。でもやっぱり、突き進 
むところは突き進んじやつた方が 
いいような気がするんですよ。変 
に後ろに引いちやうよりは。進化 
しないつてのは変だと思うんです 


よ。進化することによって、突然 
新しい方向を見つけることで、本 
当に次の何かが返ってくるんじゃ 
ないかと。 

飯野：楳図さんの作品は、常にテ 
丨 マが変わっていきますよね。 
楳図：毎回作品が違うわけだか 
ら、違うバタ—ンでいきたい。な 
るべく読者を裏切りたいという気 
持ちが強いです。 

飯野：楳図さんの作品は、どれも 
展開が想像できないですよ。「漂 
流教室」を、勝手に頭の中で漂流 
する教室だという意識があったり 
して(笑)。かなり以前の話です 
が、友達のアマチュアバンドがコ 
ンサ—卜やったときになんとか市 
民会館まで行くことになった時、 
駅前で「漂流教室」を買ったんで 
す。買って、そのコンサ—卜行っ 
て' 帰りにバスの中で読んだんで 
すけど、駅を通りこして、気がつ 
いたら終点だった(笑)。そのく 
らい世界に入っちゃって。生まれ 
て一度しかない体験ですよ。その 
時、スト—リ—とか物語とか世界 
観という表現力が、僕が思つてい 
る以上に力を持つているんだなと 


知りましたね。僕は当時、どちら 
かといぅと冷めた子供だったんで 
す。身内の不幸とか現実の出来事 
にしか心が動かなくて、小説を読 
んでも、 しよ せんはフィ クシヨン 
だよと冷めた部分があったんで 
す。だけど、「漂流教室」には シ 
ヨック を受けた。それ以降、物語 
とか世界観とかを大事にしていこ 
ぅと思った。今の職業につくきっ 
かけになつたのは、実は「漂流教 
室」なんです。 

@空白の一年と 
® きたるべき未来 
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飯野：「14歳」のあとの作品は考•け 
えられているんですか。 

楳図：ぼつぼつ考えようかなとい、で 
う感じですね。次の作品も、やっ ‘ 
ぱり時代の流れみたいなものから 
出てくるでしようね。 

飯野：長編をぜひ。 

楳図：そうですね。本当に時代が 
今、切れ目ですよね。 

飯野：僕もそういう気がしていま 
した。 

楳図：時代の繫ぎ目に来ていると 
思うんですよ。 
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KTO 


の面 
その 
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KEY WORD 

映画 r 漂流教璽 j :大林宣彦監督作品。 
「映画化は不可能」と首われた原作を、巨 
費を投じて映画化し、当時話題となった。 
母と子の愛、未来への希望など、分かりや 
すいテーマを拾って作ったのは理解できな 
くもないが、原作フアンにとっては不満だ 
らけの映画。なんで舞台がアメリカンスク 
ールなんだろう？ 

「あれは時間の無駄だから、見ない方がい 
いよ j ( by 飯野 賢 治） 

産業ロボ ット：人間の腕に拟た機構を持 
ち、プログラム指令によって多彩な作業を 
することのできる機械。「わたしは真悟」 
は、産業ロボット「モンロー」と主人公サ 
トルとの出会いから始まる。 


宇宙船地球号： アメリカの思想家、バック 
ミンス ター • フラーが 19 6 3年に提唱し 
た理論。地球は微妙にデザインされた宇宙 



は有限だが、太賜エネルギーなどを有効に 
利用すれば資源はたくさんあるという考え 
方は、地球環境保護運動の高まりとともに、 
世界中に大きな影藿を与えた。この思想は 
現在も重要視されており、パオロ•ソレリ 
の地球を一個の生命体とみる「ガイア仮説」 
などにも結び付いている。 

ワイドショー：事件から芸能ニュースま 
で、犓広い題材を扱うテレビ番組の総称。 
そのゴシップ的な内容や強引な取材方法な 
どが取り沙汰されていたが、 TBS のオウ 
ムビデオ問題により、ワイドショーの在り 
方を問う声が一気に高まった。その後 、 T 
B S が午後のワイドショーを打ち切ったた 
めに、人気コーナーだった「先読み編集局」 
の大木凡人の姿を見る事ができなくなつ 
た。頑張れ、凡ちゃん！ 


飯野：ちよつと聞いた話なんです 
けど、去年と今年では、いろんな 
世代でのアンケ—卜の内容ががら 
つと変わつたんですよね。将来な 
りたい職業とか、今何に対して、 
興味があるかとか、いままでの全 
体的な流れと違うという。 

楳図：今年は空白の時代というよ 
うな感じが凄いあるんですね。だ 
から、今年は何をやつてもしよう 
がないという感覚が。 

飯野：世界的な規模ではなく、日 
本だけの傾向だとも思います。 

楳図：そうですよね。経済も、復活 
の兆しが全然ないじやないですか。 
飯野：オリンピックも今年は駄目 
だつた。みんな気合いが入つてな 
いという気がする。 


楳図：方向が見えてないという 
か。駄目なら駄目で、こういう風 
に頑張ろうという状態でもないん 
ですよね。新たな面白そうな方向 
が見えない。 

飯野：神戸の地震とかサリン事件 
とかで、いわゆる平常とか日常と 
かが連続しないということを知ら 
された。今日なにかをしても、明 
日には関係ないということに気が 
ついて。僕は、作品の中でそれを 
表そうとしているんです。神戸の 
地震があっても、昔は知る手段が 
なかったけど、デジタルの進化に 
よって、テレビで現地の映像を見 
れち やう。 それが僕はデジタルが 
生んで しまつた 恐怖や哀しみだと 
思う。デジタルというものは、時 


間とか距離とかを近くするだけで、 
それ以外はなんにもないんです。 

楳図：人間に置き換えて考えてし 
まうと、細胞が集まって一人の人 
間になるように、情報を知ったす 
ベての人間が細胞となってひとつ 
の集合体になることなのかも知れ 
ない。それが今後の世界の流れに 
なっていくんだろうなと思うんで 
すね。その結果、いったい何が起 
こるんだろうというのが今の大き 
なテ—マですよね。 

飯野：確かにそうですね。デジタ 
ルになったことを通して、細胞と細 
胞とが近くになった感じがします。 
経済船日本号とか、宇宙船地球号み 
たいに個人が集まって集団になる 
ような言われ方もありますよね。 

楳図：みんながひとつに 
まとまつ ていくというか。 
情報をみんなに送るとい 
うところに立つと、送ら 
れる側すべてがひとつの 
生物に見える。そう考え 
ていくと、人間というの 
は地球が生みだした産物 
だから、人間は地球の脳 
細胞で、細胞同士がやり 


とりしていることになるのかも知 
れない。隕石が地球に衝突しかけ 
たとき、たぶん人間はそれにめが 
けてミサイルを撃つて粉砕すると 
思うんですけど、その光景を引い 
た視点で考えると、地球が被害を 
受けないようにと脳細胞に指令を 
出して、障害を取り除かせている 
という風に見えるわけですよね。 

飯野：ああ、僕もそういう仮想が 
好きなんです。 

楳図：僕はマンガを描いていて、 
飯野さんはコンピユ—夕をやつて 
らつしゃるわけですが、お互いが 
どういう方向に進めば|番安定す 
るのか分からない。今、僕たちが 
やつていることは' 非常にミクロ 
なことだと思うんですけど、そこ 
から大きな何かが出現するんじゃ 
ないかなという気がするんです。 
例えばゲ—ムの中の架空な世界 
が、現実の物語として出現するか 
も知れない。 

飯野：僕はまさにそういつたもの 
を作ろうとしていますので、僕の 
ゲ—ムをぜひ試してみて下さい。 

(笑) 

(8 月吉祥寺楳図氏仕事場にて) 
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チルドレンの活躍がめざましい。飯野 W 治もその一人だ。 


層 l/t 80年代の若者にとつて Y M 〇と36ぶ 
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その 4は、. 「オーバードライビン」 (3 DO/P S / DOS ) です。 僕は この テの<運転していて気持ちいい野 
外 ドライブもの>が 好きなん です。 最近少ないな ぁ。 （作って くれ 鈴木裕！） 


ムはガウンタ If 持つべき、た。 


K 


SS 

RO 
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ゲ—ムと纂 

CROJ 文化としての相違点 

飯野：音楽業界はゲ—厶業界の先 
輩なんで聞きたいんですが、カウ 
ンタ—カルチャ—というものがヨ 
丨ロッパにはある。でもアメリカ 
にはないですよね。イギリスの歌 
の歌詞はそれこそ常時何かを皮肉 
つている。それがアメリカにはな 
いような気がするんですよね。で、 
日本の音楽は、そのどつちもある 
ような気がして。 

鈴木：その両方を見れる場所だつ 
たからね。イギリスは本来どつち 
も入つていると思う。 , 60年代、ボ 
ッブミユ—ジックの革命を起こし 
た人たちはアメリカのブル—スと 
かが好きだつた。それとイギリス 
に昔からある音楽。さらにヨーロ 
ッバ。大陸の音楽だよね。で、イ 
ンドまでいつちやう。イギリスと 
いうのは外に出ていつて、植民地 
を作り、そこからいろいろなもの 
をかっぱらつていた国だから。 


飯野：その割に料理が美味しくな 
いんですよね。 

鈴木：本場から来た人がいるから 
いいという貴族的発想なんだよ 
ね。 

飯野：なるほど(笑)。 

鈴木：音楽も同じで , 60年代に変に 
混ざり合つたものが生まれて、ビ 
—トルズが炸裂する。でもアメリ 
力はイギリスのことをどこかバカ 
にしていた。ポップ ミユ— ジック 
の主流はアメリカだという自信が 
あつたから。ところがビ—トルズ 
がブレイクしてあせつた。で、い 
ろんなものが出てくるのね。だか 
ら、イギリスのカウンタ—カルチ 
ャ—的なものと、アメリカのもの 
はちよつと質が違うかもしれない。 
でも、なかつたとはいえない。あ 
つたと思う。それが、 ヨーロ ッバ 
には未だにあるのかもしれないし、 
アメリカはどつかでなくなつた。 

飯野：中学時代に、イギリスの腰 
くだけの部類のア—テイスト、デ 
ユランデュランとかカルチヤ—ク 


ラブとか買つてきて詞を見るとな 
かなか反体制的なんですよ。その 
時アメリカでは「俺はアメリカで 
生まれた 」 (「Bo r n .1 n t 
he USA 」 ブルース•スプリ 
ングステイ—ン)とか「これがス 
リラ—、スリラ—ナイト」(「スリ 
ラ—」マイケル•ジヤクソン)。 
アメリカつてすごいなあつて 
(笑)。 

鈴木：そのちょつと前にさかのぼ 
つてみると、バンクニユ—ウェー 
ブが 英米どっ ちから出た かとい ぅ 
のが非常に難しい。ピストルズな 
のかニユトヨ—ク•ド—ルズなの 
かとか。バンクニユ—ウェ—ブに 
迫った人は、はっきりいって非常 
にアメリカのウェストコ—ストを 
バカにしたものなんだよ。なのに 
ウェストコ—ストから「 X 」とか 
出てきたりする。特に異物のよぅ 
に飛び出てきたのは、アメリカの 
田舎アクロンから出てきたデイ— 
ボ ( DEVO ) だよね。 

飯野：デイ—ボつてどういう発想 


なんでしようか。 

鈴木：エボリユ—ション (evo 
— uti on) というのは進化じ 
やない。でもデボリユーション 
fdevo 丨 ution) は退化 
だよね。 

飯野：ワ—ブの名前の第2候補 
は、イ—ボ(進化の接頭語)だっ 
たんですよ。みんながダメだつて 
いうんでワ—プになりました。 

鈴木：要するに音楽を退化させよ 
うという意味でネ—ミングがつけ 
られ た。ギタ—の弦2本しか使わ 
ないとかね。 

飯野：音楽の場合、そうしたム— 
ブメントとかカウンタ—性とかが 
しつかりとあるじやないですか。 
でもゲ—ムにはあまりない。今強 
く感じるのは、現在はいろんな道 
具があって情報がすごく入ってく 
る。そうすると全部が近所になつ 
ちやう。昔は気にならなかつた遠 
いところの出来事、例えば北海道 
で落盤事故があったら胸が痛いん 
です。もつと大人になつてから知 
るべきものをハイテクのおかげで 
知つちやつた。それを知つてしま 
うと世の中って結構辛いものなん 



その 5 は、 「N i GHTSJ ( SS ) です。 やっぱいい よこれ。 やっていて 楽しいし、綺麗だし、く愛と勇気 >と 
いうテーマがいいし。 曲 もいいし、 A-L I FE もおもろいし。みんな買ってよ。 18 



れる」と思つた(笑)。そしたら 
学生運動が終わつちゃつた。結局 
大学に行かずドロップアウトする 
道を選んだんだけど。周りで「俺 
もドロップアウトするよ」つてい 
つてた連中は全員しないで、本当 
にしたのは俺だけ(笑)。その時 
に、信用できる人間というのは数 
少ないと思つたんです。若い人と 
俺と違う部分は多いと思う。でも 
若い人の考え方をどんどんそぎ落 



ですよね。ス—パ—マンはビルか 
ら落ちた女の子を助けるけど' そ 
の間にも難民は何人も死んでいる 
とか。そしてそういう ことを 抱え 
きれない大勢の人が、諦めて「世 
の中辛いよね」といつてしまう。 
なんか、そんな気分が歌詞とかサ 
ウン ドとかにも出てきているとい 
う気がするんですよ。そういう中 
で、ゲ—ムは、今、作家性とか力 
ウンタ—性というものをを持つて 
いるべきだと思うんです。表現力 
も向上したわけですし。今、僕は 
学校の講師やつてるんですが、若 
い人と話すと世の中の辛い こと悲 
しい こと 全て知つてる。夢が結構 
なくなつちやつてて、どうしたら 
いいんだろうつて。 

鈴木：でもそれは若い人だけじや 
ないよ。 

飯野：そうですか。 

鈴木：世の中は辛いし、明日自分 


の命があるか分からない。 

飯野：でも、鈴木さんは昔の友達、 
とか、昔の恋人に会えたら嬉しい 
気分になれますよね。 

鈴木：それは生きている年月が長 
いだけだよ。長く生きたらそうい 
うことは増える。 

飯野：いいアィテムを持ってい 
る。 

鈴木：悪いアィテムもね。どっち 
も増えていく。それで語ることが 
増えるだけなんじやないかな 
(笑)。発想は若い人と似たような 
ものだよ。俺、高校の時から世の 
中全部見えてた。俺たちは戦後民 
主主義のどさくさに対面した最初 
の世代なんだよ。俺のーコ上まで 
はべビ—ブ I マ—世代で' 1年上 
の クラスは 7 クラス もあるのに俺 
たちの学年は5 クラスく らい。子 
供の量が少ないんだよね。だから 
教室の中は非常に緩やかだった。 


でも上の連中は厳しい競争をして 
た。都立高校だつたんだけど、試 
験のシステムも上と変わりやがつ 
て。1コ上は9科目必要だつたん 
だけど俺たちは3科目でよかつた 
(笑)。しかも内申書重視で、普段 
ぅまく やつてれば簡単。で、そん 
な厳しい競争の渦中にいたーコ上 
の連中はストリ—卜に出てゲバ棒 
をふるつている訳だ。「これは面 
白そぅだ。来年になつたら俺もや 


夢がなくなつちやつて 
ど，ヮしたら良いんたろ- 




ゲームは OJ 世紀まで残 i 
1そこは楽餅的ド 


としてコアの部分だけ残せば、ど 
つか似たようなものがあるんじや 
ないかとも、俺は思つているんだ 
よね。厶丨ンラィダ—ズも、不思 
議なんだけど、10代の客が最近急 
激に増えてきているしね。 

飯野：そうなんですか。 

鈴木：そう。今はネットワ—クの 
おかげで、それがすぐ分かる。コ 
ンサ—卜した翌日ニフティ(注) 
に入つて見ると、俺たちのコンサ 
丨卜の評が出てたりするんです 
よ。 

飯野：なるほど。 


晒 


受け手との n ミニュ 
ケ—シヨン。その限界。 


鈴木：で、ネットの効用はもぅ一 
つあつて、コンサ—卜やつて客が 
盛り上がるじやない。でもその人 
たちつて本当に盛り上がつている 
んだろうかなんて考えちやう。そ 


れはさつきいつたように「あまり 
人は信用できないぞ」と叩き込ま 
れているから。俺たちは曲順とか 
演奏曲目を前の日と変えたりと 
か、いろいろ考えるんだけど、そ 
れがライブにきたお客さんにちや 
んと通じたか不安になるんです。 
でもネットのおかげで客と俺たち 
が近くなつたことで、その不安が 
解消されるんです。反応がすぐ返 
つてくるから。もう、俺たちが考 
えていたことがきちんと通じてい 
ると、涙が出んばかりに嬉しいよ。 
飯野：ネットワ—クに入つてきた 
言葉は信じるんですか？ 

鈴木：他は信用しないけど言葉は 
信用できると思う。俺と同じこと 
を考えている、分かつている人の 
言葉は信用してしまうんです。そ 
れは創作する上でも反映されてい 
きますね。 

飯野：いいですね、音楽は。ゲ— 



ムにはライブがないんでそぅいぅ 
ことは全く見えないです. 0 この前 
サッヵ—を見に国立競技場へいつ 
たんですけど 「 D の食卓」つて、 
ここにいる人の10倍の人間が買つ 
ていると思つたら「それつて日本 
全部じゃないか」と思つた(笑)。 
それに僕はびつくりしたんです 
よ。僕にはそれが全然見えないん 
ですよね。 

鈴木：でも、ライブでも見えない。 
見えているフリをしているだけで 


すね。 

飯野：「やめろ一」とかいってい 
る人' いませんもんね。 

鈴木：「これは立つ曲じゃないん 
だ、座れ」なんて' 昔は客にいっ 
てたもんだよ。でも、音楽は強権 
を発動するものじやない。俺はス 
テ—ジと客席という段差があまり 
好きじやないからそういうことは 
しない。ただその代わりに、伝え 
たいことが伝わってるかどうかが 
分からない。だから俺たちは不安 


19 (注）ニフティ… NIFTYSERVE の略。日本最大の商用コンピュータネットワーク。 




おいしいお店は言いたくないよね。混むとやだし。あえて恵比寿近辺に限定して言うと、まず恵比寿の「覚」 
l » U > / t VI /という和食大皿料 si 。 もうちょっと高くてもいいんじゃないかというくらい、いいもの出します。 20 


鈴术慶 一（ す— 
1951年生ま t 
ーズのリーダ 
一方、音楽プ1 
ての活動も行 1 
シリーズのサ 
こどでち有名 




中にはきちんと 
あるから、次に 
1〇 〇 〇枚しか 
売れそぅにない 
ものを作る訳に 
はいかないじゃ 
なぃ。 

飯野：その辺で、 
僕はビートルズ 
とか Y MO とか 
から変に学んじ 
ゃつた。4枚組 
なのに2行でお 
しまいなんてこ 
としたら、世の 
中にすごい影響 
を与えるだろう 
なあとか思うん 



の塊で2時間終わる訳だよ。でも、 
ゲ—ムだとそれ以上に見えないと 
思うんだよね。飯野さん、他人が 
自分のゲ—ムをやつてる姿を見た 
ことある？ 

飯野：ありますけど、その姿は僕 
が I 応知つてる誰かなんですよ 
ね0 

鈴木：全く知らない人というのは 
ない？ 

飯野：僕のゲ—ムは外でやるよう 
なゲ—ムじやないんでないです。 

鈴木：なるほどね。本当、ゲ—ム 
は大変だね。不安の塊になるんじ 
やない？ 面白いといわれる I 言 
で、不安は解消されないものなん 
だろうか。 

飯野：分かつてくれたかどうかと 
いうのと、時間とお金を損したと 
思つてないかという不安がありま 
すよね。それから損したと言いそ 
^^な人はちやんと買わなかつただ 
ろうか。よかつたと思つてくれそ 
^^な人はちやんと買つてくれただ 
ろうか。そこも不安なんです。 

鈴木：買つてちよつとやつて放つ 
とかれるというのは…。 

飯野：いやですね。今 「 EO 」 と 


いうのを作つているんですけど、 
大した作品じやないんです。 

鈴木：俺、期待しているのに。 

飯野：宮本さんが作られるような 
ものとは違つて、もつといい加減 
な、僕は好きだからいいでしょう 
みたいな作品なんで、 6800円 
に値するかどうかを考えると結構 
微妙なんです。 CD4 枚組なんで、 
がんばつてるとは思うんですが。 
でも、 6800円 ですよ。そこに 
不安が現れている訳です。 880 
〇円で一枚だつたら売れないなつ 
ていう(笑)。 

@過渡期にあるゲ—ム 
CR TA その行く先 

鈴木：ゲ—ムの雑誌つて' これか 
ら期待するソフトのチャ—卜があ 
るじやない。あれは辛い。絶対。立日 
楽にあのチャ—卜があつたら…。 

飯野：ないんですよね。 

鈴木：全然ない。あるのは小売り 
店が何枚欲しいかとか' そういつ 
た現場の問題だよね。あとは、い 
つも 50 万枚、 loo 万枚売れる人 
の次の作品。それはチヤ—卜には 
表れないけれども、買う方の心の 


ですよ。でもゲ 
丨厶はそこまで 
いつてないから、 

できないですよ 
ね。ミユ—ジシヤンみたいに刺さ 
れたり撃たれたりしながら何かす 

るなんてめちやめちやな人はまだ 

\ C \ 〇 
しなし 

鈴木：めちやめちやなことができ 
ない歴史なんじやないでしよう 


か。 

飯野：そぅですね。工業生産物期 
間が長かった。音楽も長かったで 
すけどね。でもゲ—厶は本当にこ 
こ何年かなんですよ。 

鈴木：でもそこが面白いところ。 













IROSS ■ ALK 


KEY WORD 

カウンターカルチャー： 反体制文化。既成 

の 権威 （政治、社会、文化）へのアンチテ 
ーゼであり、またそれを否定するという強 
い主張と 戦闘 性を持った、文化のムーブメ 
ント。パンクロックなどに代表される。 

パンク： 社会への不安や怒りやメッセー 
ジ、既成の音楽産業へのアンチテーゼを激 
しい音楽にのせるパンクロックは、’70年代 
にイギリス、アメリカで起こった。ロンド 
ンのセックス • ビストルズやニューヨーク 
のラモーンズなどが代表的なバンドであ 
る。さて今年、セックス•ピストルズがイ 
ギリスで再結成されたのだが、その往年の 
代表作「アナーキー•イン•ザ. UK 」 は 
今カラオケボックスで歌うことができる。 
パンクさえ商品化してしまう日本カラオケ 
文化、おそるべし。 

戦後民主主義のどさ<さ：安保翮争や東大 
安田講堂攻防戦などに代表される政治的な 
学生運動にとどまらず、音楽、映画、演劇 
に至るまで何かと騒然としていたのが日本 
の’60年代。だが、’70年代に入り、ビート 
ルズは解散し、学生運動も下火となってい 
く。様々なムーブメントが一旦終わりを告 
げようとしていたこの時代の若者を、世間 
は、何にも熱中できない「シラケ世代」と 
呼んだ。 

YMO :イェロー.マジック.オーケスト 
ラ。テクノ •ポップというジャンルを定着 
させた伝説的バンド。メンバーは坂本龍一、 
高橋幸宏、細野晴臣の3人。「テクノカッ 
卜」、「人民服」を流行らせるなど、その影 
響が及んだのは音楽だけにとどまらなかっ 
た。日本だけでなく世界でも活躍するその 
姿は当時の10代のまさしくヒーローであっ 
たといえる。’83年に「散開」し個々の活動 
に専念。メンバーの高橋幸宏氏は鈴木麽一 
氏と「ビート ニ クス」という ユニット でも 
活動している。 


それは面白いと考えないといけな 
いよ。不安が高まるのは当たり前 
だと思うし。たかだかファミコン 
が出てから…。 

飯野：15年くらい。 

鈴木：それは不安が募る時です 
よ。大体 30 年でものが一周するじ 
ゃない。ロックも結局そうだよ。 
*50年代に出て , 80年代の半ばにはつ 
まら なくなつた。時間が経つて形 
が変わり、再び世界に嵐の時代が 
やつてくる。でもそういう邪悪な 
心を持たないと続けていけない 
よ。勢いだけで続くのは 30 年 。30 
年というと、ゲ—厶は21世紀まで 
残ることになるんだけど、ハ—ド 
の進歩も著しいし、それによつて 
物事が本当に大きく変わつてい 


く。だから僕はそこは楽観的に見 
ているんです。でも、考えてみた 
ら、そんな歴史の短いものなのに 
「ナムコミユ—ジアム」なんてビ 
ンテ—ジものがもう出るつていう 
のは…。 

飯野：消費がはやいですよね 

(笑)。 

鈴木：この消費の早さ。俺、買う 
もん。ビンテ—ジものは(笑)。あ 
れ出ないかな「トランキライザ— 
ガン」。 

飯野：セガにいって真っ先に聞い 
たら無いんですよ。基板が。でも 
鈴木さんゲ—ムセンスいいですよ 
ね。「トワイライトシンドローム」 
も遊んでるそうだし。調べて買う 
んですか？ 


ディアなんですよね。映画もそう。 

映画も信用してしまうんですよ。 

で、いつてみたら「なんじや、こ 
りゃ」つて(笑)。音楽の場合 
「どうかな？」つて初めから疑う 
ことができますからね。 

鈴木：ゲ—ムを試せるつていうの 
はあつた方がいいよね。 

飯野：それは絶対にあつたほうが 
いいですね。 

鈴木：今や絶対に試せないじゃ 
ん。誰かが買つたのを見てておも 
しろそう だなつて 思う、それくら 
ぃで。 

飯野：試しテクに走つてもいけな 
いと思うんですけど、難しいです 
ね。 

鈴木：買い手側は、作られたもの 
の中身や作り手の顔が見えない。 © 
逆に作り手には買い手の顔が見え ^ 
ていない。これは、作り手と買い xy ocv 
手の間に介在している雑誌がいけ 抑 ft 
ないんじやないかと思いますね。 

飯野：そういう状況はあると思い3 
ます。そんな中でも、作り手の顔 
を見せるということでは、ワ—プ 
は最右翼だと思つてます。 

(8 月 「スタジオ OR 」 にて) 


鈴木：調べてるよ。雑誌見たり。 
あと、知り合いのマニアに聞いた 
りね。「これ買つちやつたんだけ 
ど」つて。すると「バカですね、 
慶一さん、これダメつすよ」とか 
いわれて(笑)。 

飯野：そんなこといわれるメディ 
アもないですよね。音楽ではそう 
いうことはないですよ(笑)。 

鈴木：「ム—ンラィダ—ズ買つち 
やつた」「う—ん、あれ買うなら 
こつちの方がいいのに」とか(笑)。 
「バカだね」とはいわれないもん 
ね(笑)。クソなんて言葉もいわ 
れないし。 

飯野：システムは、比較的安易に 
作られるものではないんで、作つ 
|た時点でそれを信用してしまうメ 
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2つめは白金台にある「利庵」という蒹麦屋さん。そばも美味しいが、だし巻き玉子やあ 
いやきなどのサイドメニューもうまい。デザートのわらびもちもうまい。いい醣麦屋だ。 




平林久和（ひらばやし • ひさかず） 
1962年、神奈川県生まれ。ゲーム雑 
誌編集者を経て、’91年に（株）インタ 
ーラクトを設立。主な著作として r ゲ 
ームの大學」（メディアファクトリ 
一/赤尾晃一氏と共著）などがある。 
現在、ゲームアナリストとして活躍中 
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ゲ—ムデザ V ナ—"そしてゲ—ムアナリストとして 
ゲ—ム業界を内と外か5眺める 
飯野賈治、平林久和の両氏。 

彼5がゲ—ム業界の現在、過去、未来、 



ぬ d) 


3つめはまたまた恵比寿の「筑紫楼」。ここは中華屋さんなんですが、フカヒレ専門店なん 
です。ここのフカヒレ姿煮かけご飯といったらもう！デザートのアンニン豆腐も最高です。 


VM c child r en レと 

¥ヮことを 考えよ ラ。 


OSSLK がんばれ一 I ッポン -P 

平林〕ゲ—厶デザイナ—の対談と 
いうと、ゲ—厶の話題で埋め尽く 
されているじやないですか。わけ 


きにその国が強いのか？につい 
て考えさせられた。日本の持つて 
いる閉鎖的な雰囲気、閉鎖の中で 
強いものを作るというシステム 
が、なんかすごく崩れてきている 
なと。 


ではなくて、国全体のレベルアッ 
ブを考えていないということかな。 
イタリアのプロサッカ—では簡単 
に選手をトレ—ドしたり、引き抜 
きができない仕組みになつている。 
たとえば、それはある選手を移籍 
させようとすると「まえのチ—ム 
にいたときの年俸の3倍を払う」 
というようなことが、法律で決ま 
つてるんですね。これは国全体の 
レベルアップを考えて生まれたシ 
ステ厶。ちょつとフォワ I ドがい 
ないから、キ—バ I がいないから 
……の都合で選手を引っ張ってく 
るようだと、国全体のレベルを世 
界的に見ると弱くなる。それはよ 
くないと彼らは考えている。 

平林：だんだん話がゲ—ム業界寄 
りになつてきた(笑)。 

飯野：ゲ—ム業界も最近、人が動 
いてます(笑)。それはいいんだけ 
ど、日本のゲ—ム全体を考えてみ 


て、世界の目で見るとちょっとね。 
日本のゲ—ムは弱くなって来るん 
じ やないかとい う 気がします。あ 
とね、オリンピックは日本の古さ 
が災いした。たとえば柔道なんか、 
日本が持っている柔道のスタィル 
と、世界に飛び出たあとの国際ル 
I ルにギャップがあった。 

平林：僕はマスコミに幻を見せら 
れていたような気がしたな。「日本 
人' メダル ラッシュ！」 の幻を。 
けど飯野さんが言うように世界偏 
差値で見たらそれほどでもなかっ 
た。スポ—ツマスコミはゲ—ムマ 
スコミと同じで、 JOC などの協 
会の広報発表を頼って記事をつく 
つている。すると「じつは千葉す 

ずのリ—ダ I としての資質は . 」 

なんて書けないわけで「史上最強 
の女子水泳陣」みたいな見出しば 
かりが踊ってしまう。僕は物書き 
として、甘美だけど実体のない幻^ 
を売ってはいけない。そんなこと0‘ 
をオリンピック見てて感じました。(一 

ミスチルは飯野*治の 
CR TA ライバルか？ 

平林：ところで今年のゲ—ム業界 


知り顔で「これからのゲ—ム業界 平林：井の中の蛙？ 
はどうなる！」なんてね。僕は最 飯野：そう。ビジネスの分野では 
近そういうのに抵抗を感じてまし 日本は「島国」なんてものともせ 
て……。ゲ—ムデザイナ—はゲ— ず世界相手にビジネスをしてい 
ム業界人であるまえに人間でし る。けど、学校教育の偏差値つて 
よ。それも抜群に頭の良い人たち 国内だけの偏差値じやないです 
です。だからもつと人生とか恋愛 か。たとえばイイダカズトシさん 
とか' 政治に対する考え方につい がいたとして(笑)、彼が17歳だ 
ても話してほしいなと思つてるん つた時に世界的偏差値がいくつ 
です。というわけで、まずは飯野 か、じやなくて' 日本だけで、し 
賢治版「アトランタオリンピック かもすごく狭い勉強範囲で偏差値 
で、なぜ日本はメダルが少ないの が決まつてしまう。それが長く続 
か」を聞きたいんですが(笑)。 いた弊害ではないかと思う。 

飯野：なるほど……。僕はオリン 平林：スポ—ツも偏差値の弊害に 
ピックを見ていて、国の中で強い 毒されている ということ？ 

のか？大きな世界の中で見たと 飯野：いや、単純に偏差値の弊害 








t 匕•ズ 

QX し 


ゲーム批評本誌の連載タイトルにもなっている「エビス」という町が僕は好きです。ワープも恵比寿だ 
し、僕が住んでいるのも7年も恵比寿です。なんか新旧の両方があるところがいいんだなあ。 
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11 く日事囊— 

者えてまぅんだよね。 


は激動しました。裏切り' 野合、 
分裂、唯我独尊……誰のことかは 
いちいち説明しませんが(笑)、 
本当にいろんなことがありまし 
た。これら現象をゥォツチしてみ 
て思つたのですが、今、ゲ—ム業 
界で起きているドンパチつて「勝 
者のないゲ—ム」が多い気がする 
んです。派手に戦つてはいる。で 
はその勝者は得をするのかという 
と、決してそんなことはない。双 
方が損をする戦いが多かつたよう 


な気がしてます。結局ユ—ザ—の 
得も少ない。せっぱつまっている 
のに、内輪もめに明け暮れている 
姿のことを「沈みかけているタイ 
タニック号のデッキチェアの奪い 
合い」と言うけれど、今年のゲ— 
ム業界はまさにタイタニック号の 
ようだと思う。 

飯野：そうですね。ゲ—ムなんて 
衣食住でもなんでもないんで、突 
然ゲ—ムの質が落ちると、ゲ—ム 
の中のシェアではなくて、消費全 


体の中でゲ—厶のシェアが落ちて 
いくんですよね。そこが僕、すご 
く怖いなと。先日、任天堂の宮本 
茂さんと話したんだけど、今、ゲ 
—つて PS と SS 、 300 万台 
ずつ出ていると言つても、実際に 
動いているのは200万台ちょつ 
と。 「ゲ—厶つて今、それだけのユ 
I ザ—しか遊んでないんですね」 
なんて話が出たんです。総人口か 
ら考えたらゲ—ム人口なんて、ほ 
んとに少ない。僕らはもつと違う 
アプロ—チでこの産業を伸ばさな 
くてはいけない……たとえばミス 
チルと戦うことを考えようとか、 
オリンピックの視聴率と戦うこと 
を考えようとか、あるいは イメク 
ラと 戦うことを考えようとか。そ 
ういう方向に進んで行くことをそ 
ろそろ考えないと。何かゲ—ム業 
界がこけちやうでしよ。 

平林：つまり' ゲ—ムの外側にい 


る人の気持ちをつかまえたいとい 
うことですね。 

飯野：そう。 

平林：その気持ちわかります。け 
ど、僕としては外から奪うという 
よりは、ゲ—厶そのものが、孤立 
していてもいいからゲ—ムそのも 
のが、もっと膨らむ可能性に期待 
したいですね。テレビゲ—ムとい 
う遊びは本当におもしろいから、 
何もミスチルのお客を奪わなくて 
も、もっと伸びてよさそうなもの 
なんですが……。基本的にはそう 
いう考え方。でもですね、飯野賢 
治や、あと「アクアノ—卜の休日」 
の飯田和敏のような存在は、貴重 
な存在だとも思っている。お二人 
のようにスノッブで、飯野•飯田 
のゲ—ムが家にあると女の子が遊 
びに来るみたいな、そういうエネ 
ルギ—はゲ—ム業界に必要です。也 
これは宮本さんや堀井さんの世代 









にはできにくい。飯野さんみたい 
な若い世代の貢献ポィントは、こ 
こだと思う。 


翮 



ゲ—ムの定義よ 

変われ！ 


飯野：ゲ—厶の外側で生活してい 
る人の心に|歩でも近づく。そう 
いうことをしていくには、ハ—ド 
の問題も含めて「ゲーム とは 何 
か？」の定義づけが変わっていく 
必要がありますね。僕はこの一年 
間で やっと ゲ—ム業界がスタ—卜 
したと思っているんです。音楽の 
比喩で言えば今まではブル—スコ 
丨ドしかなくて、その中でもあい 
つの方が少しうまいとか、そうい 
う次元の会話しかできなかった。 
作家性も表現できなくてね。けど、 
K 今はいろんな音が出せるようにな 
•つた。ギタ—でピアノを叩くよう 
な変なこともできるようになつた 


(笑)。そうなつてやつと「ゲ—ム業 
界は始まつたな」という気がする。 
平林：最近のハ—ドの進化をそう 
とらえているわけですね。 

飯野：ただしね、ブル ース しかな 
かつた時代が長すぎたから、「ゲ 
—ムとは何か？」の定義づけが相 
当しつかりと決められている気が 
する。100回くらい「丘」で変 
換したワ—ブロで「岡」と出てき 
た時、違和感を感じるじゃない。 
それと同じで、「丘」は認められ 
るのに「岡」がなかなか認められ 
ない。そのくらい固まつた定義づ 
けを変えて、世の中のゲ—ムに対 
する考え方をクリア—にするとな 
ると……これはなかなか難しい。 
平林：普通、ゲ—ムクリエィタ— 
は自分の既成概念との戦いに悩む 
わけだけど、飯野賢治はユ—ザ— 
の既成概念とも戦つている。 

飯野：ちよつと変なことを言う 


と、僕も含めて「クソゲ—は悪い」 
といぅのを言い過ぎた気がするの 
ね。といぅのは、 8 ビットや 16 ビ 
ットの頃って、表現ができないじ 
やない。そりや宮本さんみたいな 
優秀な方もいて「これ倒して回せ 
ば 『F • ZERO 』 できるじやん」 
つていう天才もいるんだけど、僕、 
それ無理なんで。わかんないから 
タイトル回しちやつたりするわけ 
で(笑)。宮本さん型の天才もい 


るけど、ファミコンの頃は弦が一 
本、何を演奏しても中国つぼい曲 
に聞こえてしまつたりした(笑)0 
それがギタ—のよぅに6弦になつ 
たり、ピアノで鍵盤が 52 個になつ 
たりすると演奏が豊かになる。そ 
れはいつぱい鍵盤がたたける人が 
優秀なのか、1本の弦で曲を引く 
人が優秀なのかは別として、単純 
にたくさん弦がなければ表現しき 
れなかつたことつていつぱいある 






と思うんです。僕なんかまさにそ I 平林：飯野さんの言われている世 
うだし、飯田和敏もそうだよね。 代論。「新しいけど昔は通用しな 
平林：今日はよく飯田和敏が登場 いぞ！飯田和敏論」(笑)や、 
するなあ(笑)。 「宮本さんは古い論」(笑)とか。 

飯野：あいつに「ファミコンでゲ 飯野：ちょっと待って。「宮本さ 
—ムをつくれ」って言ったら、全 ん古い論」って、活字になったら 
然つまんないゲ—ムを作ると思う 凄いね(笑)。 

んだよね。 5000 本も売れない 平林：いや、いいじゃない。飯野 
ような(笑)。全然わかんなくて さんはそれを言える人だから。こ 
ギャグで逃げち ゃうよう な。「力 こで僕なりの飯野賢治論を展開す 
ケフ君のジャンプ天国」みたいな ると、まさに宮本さんは古い人な 
のをつくると思うんだよね。飯田 わけです。 

君ごめん。ともかくそういう時代 飯野： . 。 

が長すぎた。でも今は音楽でも、 平林：僕はね、ゲ—ムデザイナ— 
ドラム缶をバットでガンガン殴っ は大きくわけると2タイプにわか 
て、それを録音してエフェクタ— れると思うんです。まずはル—ル 
かけたら気持ちいいというような から入る人。「ここで落ちたら負 
音楽も成り立つじゃないですか。 けにしよう」とか。「敵に当たっ 
ゲ—ムソフトもそういうふうに定 たら メ—夕 I が一つ減ることにし 
義を変えていくべきだと思うんで よう」とか。つまりゲ—ムは遊び 
すよ。だからファミコンの頃にク と信念を持っていて、その遊びを 
ソゲ—だった企画を64ビットの機 緻密につくっていく人。「スぺ一 
械でやってみると、なかなかいか スインべ—ダ—」や「パックマン」 
したゲ—厶になる——いう可能 はこうやってつくられたし、そう、 
性が高いんですよ。 「ス—バーマリオブラザ—ズ」を 

つくった宮本さんは、こういった 

ゲ—ム作家の世代論 タイプのゲ—ムデザイナ—の最高 

峰に位置していると思う。けど飯 


野さんが言うように、これはブル ス」、競馬を表現したい菌部博之 邡 
I スコ—ドの世界だつたし……。 の「ダ—ビ—スタリオン」……こ 
飯野：1本の弦の世界だった。 れらゲ—ムが夕—ニングポイント 
平林：そう。けどハ—ドが進化し だったと思う。そのやり方の最も 
弦が6本になると、ル—ルを後回 尖ったところに、『海中でのイン 
しに考えるゲ—ムデザイナ—がど タラクテイブ•ア—卜』を表現し 
んどん出てきた。まず表現したい た飯田和敏の「アクアノ—卜の休 
題材ありきで「ル—ルはあとで」 日」や、『デジタルの悲しみ』を 
というやり方。都市計画を表現し 表現する飯野賢治の 「 EO 」 があ 
たいウイル•ライトの r シムシテ るんだと思う。つまり、宮本さん 
イ」、天地創造を表現したいピー は……ゆめゆめ誤解してほしくな 
ター•モリニュ—の「ボピュラ いだけど、過去の人という意味で 












^ROSS ■ ALK 

KEY WORD 

アトランタ五輪の日本 ：金メダル 置 産が 
確実といわれた日本女子水泳陣は本番では 
予選突破がやっと。これまた金メダル確実 
といわれた「柔ちゃん」こと田村亮子は決 
勝で無名の北朝鮮の選手に敗退して銀メダ 
ル。フラストレーションがたまったのか、 
水泳の千葉すず選手は TV の生放送で「日 
本人はメダルキ〇〇イ」発言までしてしま 
う。オリンピック中は誰もが寝不足の日々。 
いろんな意味でマスコミに踊らされたオリ 
ンピックだったといえる。 

ゲーム業界の激動： 任天堂帝国を揺るがす 
サターン、ブレイステーション。発表された 
最終兵器 N I TEND 06 4 。 コンビニを使っ 
た流通機構の改革。 PS 参入を表明した有力 
メーカー、スクウェア。今なお続く各社の人 
材引き抜き合戦。アスキー分裂。 CESA の 
設立と東京ゲームショウ開催。そして 、 WA 
RP 羽田へ。今年のゲーム業界は本当に話題 
に事欠かない。スクウェアの設立したデジキ 
ューブとは別に、エニックス、カプコン、コ 
ナミ、ナムコ、ハドソンの 5 社がコンビニ流 
通を始めるという発表が 7 月にあったが、結 
局両者は一緒ににやることになったらしい。 
だったら最初から……、というのは愚かな疑 
問なのだろうか。 

ゲームの外側にいる人々： ゲームセンター 
を一般的にした立役者といえば、落ちもの 
パズルと UFO キャッチャーだろう。そし 
てこれに最近「ブリント倶楽部」が加わっ 
た。アトラスとセガの共同開発になるこの 
アミューズメントマシンは、写真をその場 
でシールにするという発想が受けて、女子 
高生を火付け役に大ヒット。ゲーセンに突 
如現れた女の子の行列に驚いた人も多いだ 
ろう。最近では「プリクラ」と呼ばれるこ 
ともある。省略されるようになれば人気も 
本物だ。 

ピーター •モリ ニュー ウィル•ライト： 

英米のゲームデザイナー。ピーター•モリ 
ニューは r ポピュラス」、「テーマパーク」。 
ウィル•ライトは「シムシティ」を作った 
ことで有名。ゲームの登場時、その発想の 
斬新さが日本のゲーム業界にも大きな影響 
を与えた。日本のコンシューママシンやパ 
ソコンへも多数の作品が移植されている。 


はなくて、スタンダ—ドで教科書 
的なゲ—ムを完璧につくるゲ—ム 
デザィナ—だと思うんです。彼は 
「ス|パーマリオ64」を『デジタ 
ルの楽しみ』みたいなアブロ—チ 
をして考えていないですよ。「お 
そらく 立体キャラクタ—の当たり 
判定はどうあるべきか？」という 
ように、いかに遊びを完成させる 
か、それはそれはストィックな思 
考を重ねてあのゲ—ムをつくった 
んだと思う。 

飯野：僕、最近思うんだけど、僕 
と飯田和敏と斎藤由多加がゲ—ム 
を作つたら、一見良いゲ—ムがで 
きるようだけど「たいして一人で 
つくるのと変わらないんだよね」 
つて。だけど、宮本さんがル—ル 


考えて、僕が世界観考えて、中村 
光 I が煮詰めて、坂口博信が演出 
するみたいな。これ、結構いいゲ 
—ムができるね。 

平林： センタ— 3人で野球できる 
か？っていぅ話ですね(笑)。 

OSS 1 「次 J—S て突っ走れ， 

平林：ところで 「 D の食卓」をは 
じめて見たときに少なからずシヨ 
ックを受けました。世間が騒いで 
いるィンタラクティブ•厶—ビー 
とはひと味違ぅぞつて。「ゲ—ム 
と映画の融合」なんて言うのはか 
つこいいけど、そうやすやすとで 
きるもんじやない。ゲ—ムと映画 
は酢と油。よく言う例なんですけ 


ど、やつと手に入れた鍵でドアを 
開ける場面つて、映画なら15秒、 
ゲ—ムなら1/60秒で表現しなく 
てはいけないですよね。そのよう 
に異なる文法が簡単にあわさるも 
のかと。けど 「 D の食卓」はゲ—ム 
だの映画だのの形式にとらわれな 
いで、きちんと恐怖という題材を 
見せることに徹した。酢と油を強 
引に飲ませないで、きちんとマリ 
ネにしていただいたようでした。 

飯野：ただ僕の作品なんて、たい 
したマリネ じ ゃないですよ。62点 
くらいのマリネ。僕は正直それを 
10 0点まで もつ ていける人間 じ 
やないんで。 

平林：その謙虚さがいい。それこ 
そ r ゲ—ムと映画の融合」なんて、 


人類の夢のようなものだから。ジ 
ョ—ジ•ル—カスだって叶わぬ夢 
なんだから。100点にはゆっ く 
りと 取り組めばいい。 

飯野：あと僕の場合、100点に 
仕上げるまえに62点で終わりにし 
て、次の作品に取りかかりたいで 
すね。いい加減って言う意味じや 
なくてね。 

平林：それは きっと ものをつくっ 
ている人の性です。ヒッチコック 
監督は作品を撮っている最中に、 
もう次の作品の構想を練っていた 
言いますから。彼が監督した映画 
って、撮影の途中に打ち合わせを 
しているのか、打ち合わせの途中 
に撮影しているのか分からないと 
いうほどで。いつも「次' 次……」 
に進もうとしていた。僕らが「未 
完成」っていう言い方でゲ—ムを 
批評するのは簡単なんですけど、 
飯野賢治のようなクリエイタ— 
は、常に突っ走ってなければいけ 
ない人でもある。そのへんをもつ 
と考えながらつくり手と接してい 
かなくてはいけませんね。 

(8 月目黒雅叙園にて) 
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K E N J I E N O ! S CROSS TALK 



テレビ • ラジオに出演する一方で、 

落語家として英いの普遍性を追求し続ける桂三枝氏。 
英いとゲ_ムにおける物作りの本質について、 
内容は深<掘り下げ S れていった。 

U 

桂三枝 

桂三枝（かつら•さんし） 

1943年生まれ。吉本興業所属。落語家としてだけでなく、 

PHOTO BY MORIO KIHARA バラエティの司会などマルチタレントとして活躍中。 






zni \ (£\ その2、その件の前後セガに 3 回行ったのですが' 1回目に3 8度、2回目は4 0度の高熱がナゼか出ました。 
29 VLV い、 H ちし ^ 「次も熱が出たら、やっぱり PS に戻ります」と冗談を言ったときのセガの目は厳しかったです。 


ゲームと笑いは^^で供ている。 


笑いとゲ—ムの 
S 相似性とは 

飯野：三枝さんにお会いするの 
は、これで 3 回目ですよね。 

三枝：そうですな。前に|度大阪 
のテレビ番組の方でお会いする機 
会などがあって。 

飯野：これは I 応僕の本なんで 
す。 

三枝：聞き手は社長でっか(笑)。 
どんな話をしましよう。 

飯野：僕は三枝さんとお会いする 
ようになってから、ゲ—ムと笑い 
について考えるようになったんで 
す。本質みたいなところって、実 
K は同じなんじやないかという。今 
I 日はその辺のことについて、ぜひ 
A お伺いしたいことがあるんですね。 
■三枝：ほぅ。何でしょぅ。 
ill 飯野；落語、特に古典落語って、 
> s 才—ケストラでクラシックの名曲 
RO を演奏するような部分があると思 
p うんですね。でも、落語のテ—ブ 
IF を買つてきて聞くのもありだと思 


うんですが、寄席で落語家が古典 
落語に自分のアレンジを加えなが 
ら喋ったり、それで客が沸いたり、 
怒って帰る人がいたり。そんな部 
分も含めて落語の面白さって存在 
するんじやないかと思うんです。 
それと、最近ダウンタウンが売れ 
ている。あれって、彼らがステ— 
ジ上で何をするのか分からない、 
その場で作っていく緊張感の持続 
があると思うんです。彼らの芸っ 
て、非常に脆いというか、完成さ 
れてないんですね。考えられては 
いるんだけど、いつも実験をされ 
ていて' どうなるかわからない。 
それこそネタが落ちるかどうかさ 
えわからない。そういう部分に、 
観客が一緒になって参加している 
気がするんです。ゲ—厶も最近そ 
んな風潮があるんですね。古典落 
語の公演みたいに、シユ—ティン 
グゲ—厶の新しいバタ—ンが生ま 
れてきたみたいなところから、だ 
んだん作家性が求められてきたり、 
ゲ—ムの領域が拡大してきたり。 


三枝：僕が古いのかもしれないけ 
ど、ダウンタウンのああいう危な 
っかしさが売れたのは、最初は不 
思議だったですね。それは、さん 
ま君や鶴瓶君が出てきた時とは、 
明らかに違ったんです。さんま君 
が出てきたときは、なんぼのもの 
かと思って難波花月に見に行っ 
て、何かようわからんけど、おも 
ろいということで、ラジオに引つ 
張ったりしたんですけどね。でも、 
ダウンタウンが出てきたとき、こ 
れは売れへんと思った。それこそ 
売れたら、道頓堀をパンツー枚で 
歩いてもええくらいのことを言っ 
てたんですよ。それは、世の中が 
大きく変わったということなのか 
な。よ—くダウンタウンを見てる 
と、発想は面白いんですけれども 
ね。ただ浜田のツッコミって、今 
までにないツッコミなんですよ。 
普通ツツコミって、お客さんの顔 
を見ながら、緩急自在に行くもん 
なんです。んなアホなとか、よう 
言うわとか、だまつて頷くだけと 


か。ツツコミってお客さんの気持 
ちの代弁なんで、お客さんより先 
を行ったり、遅れたりしたら、笑 
うに笑えないんですね。でも浜田 
のツツコミつて、「ゆうとるやな 
いかい」とか「しとるやないかい」 
だけで、狭くて銳いんですね。ワ 
ンバタ—ンと言うてもいい。だか 
ら若いお客さんの気持ちが鋭角的 
になつてきたというか、トンガつ 
てきたということかなと。そのい 
らだちが、浜田のツツコミやない 
か。それと松本のユニ—クさが、 
時代に合つたということかなと思 
うんですね。ただ僕は、笑いとい 
うのは、ほのぼのとする部分とか、 
ある種普遍的なものがあると思う 
んです。僕はこの世界に入ってか 
ら、人のことを悪く言わない、汚 
いことは言わない、エツチなこと 
は、あってもいいけど露骨に言わ 
ないということを決めてやつてき 
たんです。その中で創作落語を始 
めたわけなんですね。もちろん時 
代が違うわけで、そういうのは主 
流にはなれないんですが。でも、 
それが結局は王道を行くんじゃな 
いかと思うんです。 


1 度目は小学校の時、川で船（ボート）に乗って遊んでいたら転覆し、溺れかけて死に 
0/そうになりました。つかまろうと思っても船底はツルツル滑ってつらかったです。 3〇 


皆が世間を信用 
53しな <なって？いる 

飯野：それはゲ—ムにも深く関係 
するんじゃないかと思うんです。 
昔の笑いは安心の笑いだった気が 
するんですね。僕は横山やすしさ 
んのメガネ芸とか凄く好きなんで 
すが、ああいうネタが一回の漫才 
に何回も入ってたりする。そのし 
つこさが逆に安心できるという 
か、谷啓さんがガチョーンと言う 
から笑えるみたいな部分があった 
と思うんです。でも、ダウンタウ 
ンの笑いは違うんですね。浜田の 
ことを松本が異常に詳しく知って 
いる、なんでそんなにお前、俺の 
こと知ってんねんというネタがあ 
ったとして、松本さんが「俺は… 
…」と盛り上げておいてから、 
「妖精飼ってんねん」とか言って 
落とすんですよね。発想が豊かで 
ビジュアル化されているという 
か、バカバカしくて、下らなくて 
笑うというか。それで最近感じた 
のは、僕らは学校教育で、今の幸 
せつて永久に続くもので' その幸 
せを享受するためには、偏差値上 


げて I 流企業に入ればいいみたい 
なことを、知らないうちに習つて 
いると思うんです。でも、いざ大 
人になつてみると、そうした幸せ 
というのは、実はそれほど幸せで 
もないことがわかつたりする。お 
まけに湾岸戦争やサリンや震災や 
バブル崩壊なんかがあったりし 
て、今の幸せが永久に続くことに、 
僕も含めて若い人たちが疑問を抱 
き始めている。そんな中で、誰も 
世の中を信用してないんじやない 
かという気がするんですね。だか 
ら安心した笑いというのが、難し 
くな つてきている。そういうこと 
じやないかと。それつて、ゲ—ム 
制作でもすごく大事なことだと思 
うんですね。 

三枝：笑いはその時代を反映しま 
すから、いくらエンタツ•アチヤ 
コがすごかったと言われても、ムフ、 
テ—ブやレコ—ドを聴くと、そん 
なに面白くないんですよね。だか 
らダウンタウンの漫才を 50 年くら 
い後に聞いたら、やっぱり何が面 
白いんやと言われると思います。 
その中でもチヤツプリンの笑いみ 
たいな、大受けはしないんだけど 


クスッとする笑い、ある種普遍的 
な笑いといぅのは、やっぱり日常 
性のある意外性だと思ぅんです 
ね。古典落語そのものは300年 
の歴史があると言っても、これだ 
け時代の波が激しいと、ちよっと 
持たないとは思います。それでも 
古典落語の持つてる笑いの形式や 
バタ—ンには、面白いものがいつ 
ぱいあるんですね。そこに現代を 


当てはめていくようなことを、創 
作落語でやってるんですけどね。 
代筆屋をネタにした落語があった 
ら、それを駅の忘れ物係に言い換 
えてみたりする。そういう笑いつ 
て、人が忘れ物をしなくならない 
限り、持つと思うんです。それっ 
て、時代をリ—ドしたり、脚光を 
浴びたりする笑いとは違うんです 
よ。でも僕は、見終わって楽しか 






2 度目は中学校の時、スキーに行ったらスピードが出すぎてく行っちゃいけないところ>に落っこちて 
しまい、凍え死にそうになりました。どこかのインストラクターが助けてくれなかったらいまごろ…。 



つたとか、豊かな気持ちになるよ 
うな笑いを作りたいなと。ただ若 
い頃は、多少過激な笑いが好きだ 
つたし。その中でダウンタウンが 
今後どのように進化していくの 
か。どういう風に人を笑わせてい 
くのかというところに興味はあり 
ますね。 

聾と一体化した笑いと 
メディアを利用した笑い 

飯野：この前、松本さんが武道館 
で公演された「松風*95」を見に行 
つたんです。内容自体はそれほど 
面白いとは思わなかつたんで、1 
00円だけ払つて出てきたんです 
けどね(笑)。 

三枝：100円ですか。ようやり 
ましたなあ(笑)。 

K 飯野：僕の席が舞台から遠すぎた 
1とか、客席内でお笑い菌が蔓延し 
IA ていて、松本さんが咳をしたり躓 
いたりするだけで観客が沸くもの 
だから、 しらけち やつたとか。面 
白くなかつた理由は色々とあるん 
ですけどね。ただ、お客さんが面 
白いと思つた分だけ代金を払うと 
いう発想が素晴らしいと思つたの 


と、メディアを使つた笑いまで演 
出されてたという。パンフレット 
に山羊とか羊の写真しか掲載され 
てなかつたんですね。帰りの電車 
の中でパンフレットを見た観客 
が、舞台を思い出して笑つている 
のを見ても、局囲の人にはその写 
真が何で面白いのか解らない。結 
局そのアイディアつて肖像権の問 
題などで実現しなかつたというこ 
となんですが、そうした シユー ル 
な空間というか笑いを、メディア 
を使つて生み出すことができる人 
なんだと解つて、悔しかつたんで 
すね。それが、松本さんの言われ 
ている、舞台と客席が緊張感を持 
つたまま連帯して I 緒に落ちてい 
くようなものと、メディア的な発 
想の面白さだと思うんですね。 
「ざこば鶴瓶らくごのご」なども、 
舞台と客席が一体となつた緊張感 
を作つていますよね。客席からお 
題をもらつて時間内に三題話を作 
るという。その辺を上手く取り入 
れてるなと思うんです。見てると 
面白くないときは、全然面白くな 
いけど(笑)。 

三枝：面白ない(笑)。 



ら自身が作り上げた笑いでしょ。 
でも落語は違うんですね。桂某と 
いう落語家は、 300 年という落 
語の歴史を背負う中で、その魅力 
に飲み込まれてしまうんですね。 
だから新しいものを作る力が湧か 
ないんです。どうしても、そこか 
ら抜けきれない。だから落語は衰 
退して行くんでしようね。僕は、 
松本みたいなのが落語家になつて 
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飯野：面白いときは、すごく面白 
い。僕だつたら、あの時間内では 
絶対考えられないと思うし。「笑 
うは肝心」なんてコピ—も、ぞつ 
とするほど素晴らしい。 

三枝：そうなんですね。そやから、 
そういう形のやり方もあるし。そ 
こから、何回聞いても面白いとい 
うものを作つていかないといけな 
いし。ダウンタウンの笑いは、彼 







H 為③ 


3度目は 「 D 」 の開発中、3日寝ないでお風呂に入りに家に帰ったら、お風呂で10時間近く 
寝てしまい、ボワーつとして手も足もうまく動かなくなり、ああもう死ぬわと思いました。 


32 


れば、落語もまた違ったと思ぅん 
です。よく誤解されがちなんです 
けど、初代春団治とか、柳家金語 
楼とか、林家三平とか、落語界の 
人気者ってみんな落語の古典を壊 
した人ばかりなんですね。そぅし 
た人気者がお客さんを引き寄せる 
I 方で、古典落語もええなあ、と 
思つていただいてたわけで。それ 
を批評家という、ようわからんや 
つらが、古典落語にステ—タスが 
あるみたいにリードしてしまつた 
部分があると思うんですよ。 


@古い物と新しい物 
gig その中の普遍的な物 

飯野：ダウンタウンつて世界を作 
るのが上手いですよね。観客を自 
分たちの世界に引き込むという 
か。 

三枝：松本の発想というのが、若 
手の中では異色というかね。僕も 
最初は見抜けなかつたし。奇妙や 
けど面白いなあと。それがこれか 
らどう続いていくか。少しずつユ 
二—クなものを考え出すことが難 


しくなるような時がくるとは思い 
ます。松本も毎日同じこと喋って 
たら、あんまり面白くないと思い 
ますし。いつも新しいことをやつ 
てるから面白いんで。だからあい 
つは、そういう意味で大変なんじ 
ゃないですか。 

飯野：難しいですね。僕も古典の 
置き換えみたいなものをゲ—厶で 
やってる気がしているんです。 

三枝：僕も20年くらい前は、古典 
落語を演じてたんですよ。それを 
現代風にアレンジしたり、今風の 
ギャグを入れたりしたんですが、 
本来の内容よりも、それほど面白 
くできないんですね。新しいもの 
は古びるのも早いわけですから。 
新しいもので普遍的なものを作る 
のは至難の業なんだけれども、そ 
こを作り出せたらいいですね。 

飯野：ゲ—ムと笑いって、だから 
本質は同じなんですね。安心的な 
ものもあれば、刺激的なものもあ 
る。その中で、とにかくゲ I ムを 
作つていて感じたのは' 今の人た 
ちつてすべてにおいて、信用して 
ないんですね。イギリスなんか良 
い例で、いくら働いても税金が高 


いばかりで良いことない。じやあ 
働かずにプ—タローしようとか。 
そんなふうに日本も少しずつ なっ 
ているんじやないかなあ。まず、 
みんな笑わ なくなり ましたね。ムス 
笑わない赤ちゃんが多いんです 
よ。親が笑わないからだと思うん 
ですけどね。僕の友達がちょうど 
結婚して子供を生む年なんで、そ 
う感じるんですが。 

三枝：それはさっき言ったよう 
に、みんなイライラしてるんです 
かね。 

飯野：日本って、みんなが求める 
豊かさの基準が高いですからね。 
ヨーロ ッバの国々とか、早くから 
繁栄したところの人って笑わない 
じゃないですか。ちょっと極論だ 
けど、イギリス人なんて絶対笑わ 
ない(笑)。でもアジアやアフリ 
力といった発展途上国の国々の人 
たちって、すごく良い顔で笑うん 
ですよね。豊かじゃない方が豊か 
というか。 

三枝：楽しむことに対してどん欲 
ですよね。だから、最近のテレ il 
を見てて、ものすごい気になって 
しゃあないのは、みんな無理矢理 





Cross Talk 

KEY WORD 

安心の笑い： r 吉本新 喜劇」 に登場する人気 
お笑いスターたちは、いずれも定番ギャグを 
持っている。「君たちがいて僕がいる」。 r ァ 
ホの坂田」。「パチパチパンチ」などはその代 
表例。観客もこうした定番ギャグを見なけれ 
ば納得して帰らないと言われる。こうした笑 
いは長くバラエティ番組の王道として、メデ 
ィアを通じて広く親しまれてきた。 

古典落語と削作落語： 落語の中でも、明治以 
前からあって今日まで伝承されているものを 
古典落語と呼び、有名な物に「じゅげむ」 
「時そば」などがある。一方、比較的新しい 
時期に作られ作者のはっきりしているものを 
創作落語（または新作落語）と呼ぶ。最近で 
は桂三枝氏が独演会で実際に「すきやき」を 
料理し、食べながら落語化するなどの新しい 
試みがなされている。 

エンタツ•アチャコ： 昭和5年に結成し、戦 
前、戦後と一世を風靡した吉本興業所属の漫 
オコンビ。大阪で絶大な人気を誇った後、昭 
34年に東京に進出。新橋演芸場での「特選 
漫才大会」十日間興行では、連日1400人の 
集客を記録するなどの人気ぶりを見せた。代 
表作は「早慶戦」。 

松風 35 : ’95年12月に日本武道館で行われ 
た、松本人志のソロライブ。’94年の秋に興 
行された一万円ライブとはうって変わり、料 
金は後払いで観客の心次第という試みや、派 
手な演出を行わず、写真などにわずかなセリ 
フを添えるといった実験的で斬新な内容が話 
題を呼んだ。 

ざこば彼瓶らくごの ご：朝日放送 • テレビ朝 
日系列で毎遇木曜深夜0:38より放送中（一 
部地域で時間帯の変更あり）。出演者は桂ざ 
こば、笑福亭鶴瓶。司会進行は酒并ゆきえ 
(元「ママと遊ぼうピンポンパン」のゆきえ 
お姉さん）。観客から3つのお題を貫って一 
定時間内で落語に仕立てる三題話が人気。視 
聴者参加型番組の新しいスタイルとして注目 
を集めている。めっちやおもろい。 


笑っていることなんですね。東京 
のフロア•ディレクタ—なんて、 
自ら大きな声で笑うんですよ。そ 
れがすごく白々しい(笑)。それ 
と、最近大勢で笑うというのが少 
なくなったでしよう。昔は I 家で 
テレビを囲んで笑った。それが一 
人で笑うようになってきました 
ね。さっきのダウンタウンの話に 
戻りますけど、あれは、やっぱり 
大勢では笑えないんですよ。だか 
らよけいに、大勢で笑えるものを 
作りたいと思ってますけどね。難 
しいでしようなあ。 

飯野：三枝さんみたいなフイ—ル 
ドの方つて、テレビというメデイ 
アの要素が強いと思うんです。僕 
と三枝さんに共通することつて、 


テレビを使って仕事をすることで 
すよね。ゲ—厶とテレビって、非 
常に大きなラィバルなんですね。 
有名な4コマ漫画で' ドラゴンク 
エストの発売日に核戦争が始まる 
といぅのがあるんです。テレビで 
核ミサィルが発射されたってニユ 
丨ス速報が流れるんだけど、みん 
なドラクエを遊んでて、誰も気が 
つかなかったといぅ(笑)。一方 
でテレビには I 方通行の脆さみた 
いなものがありますよね。 d ± 日、さ 
んまさんが言われてたんですが、 
猫が偶然リモコンを踏んでテレビ 
のスイツチがオンになつただけで 
も、画面の中に自分が写つてしま 
う。猫しか見てない部屋の中で自 
分が芸をしている寂しさがある 


と。テレビゲ—厶とか、寄席での 
笑いつて、ユ—ザ—や観客と、イ 
ンタラクティブにドラマや笑い作 
つていけるんですけどね。でもテ 
レビには、 I 方方向なメディアゆ 
えの辛さみたいなものがある。 

三枝：テレビがモニタ—的に別の 
用途で使われることつて、僕らが 
若い頃にはなかつたわけで、感覚 
的には辛いものがあるんです。だ 
けど、それは逆に良いことやと思 
うんですね。これから多チャンネ 
ル化なんかも、ますます進むでし 
ようし、そうしたら本当に芸のあ 
る者しか生き残れなくなるわけで 
すから。まあ、今の若い人がどん 
な気持ちでテレビに出てるのかは 
分からないんですが。今はまだ、 


元オリンピックの選手みたいな、 
わかりやすいキャラクタ—だけが 
求められてますからね。そうした 
人たちだけでバラエティ番組が作 
られているわけです。だから寂し 
いけど、テレビは今、危機感を持 
ちながらも、そうした安易な時代 
に入つてしまつてるんじやないで 
しよう かね。 

(8 月ホテル日航東京にて) 
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唐突ですが、僕は旅行が好きで 
す。身近な土地のフィ—ルド•ワ 
—クや温泉などの国内旅行も好き 
ですが、特にワ—ブを始めてから 
は海外旅行が増えました。この2 
年だけでもアメリカ、ロシア、ド 
イツ、イギリス、フランス、イタ 
リア、ルーマニアなどアチら&コ 
チらに遊び' いや取材や仕事に出 
かけました。 

アレ&コレ行つた中でも特に印 
象に残っているのが、ル—マニア 
とアラスカで、どちらも僕の人生 
に大きな影響を与えたと思いま 
す。ル—マニアは 「 D 2」 の取材 
で行つたのですが、 I 言で感想を 
いうと「素朴なトコロ」です。娯 
楽がなく、白黒 TV でどちらがど 
ちらのチ—厶だか判断のつかない 


サッカ—を見て、町中で売ってい 
るクロスワードで遊んでいる人 
達。農作業をニコニコしながらや 

つている家族、ず-つと楽しそ 

ぅに後をついてくる子供達' 列車 
の窓から手を振ると必ず笑顔で手 
を振ってくれる人達。「65%のと 
ころを67%にならないか？」とか 
「ブレスあと百円下がらないすか 
ねぇ」とか「よし、あと3万発注」 
やら 「あそこの部長は飛ばして常 
務にチクれ」また「ここだけの話 
ですけど、あの男はバックマ—ジ 
ンもらってますぜ、絶対」とかい 
ぅ世界とは全く離れた世界で目か 
らウ ロコどころか耳から尾ヒレや 
口から在庫が流れ落ちました。も 
う販売協力費で大変です。彼等の 
持つている、ポジテイブでもネガ 


ティブでもない、ただ〈生きてい 
る〉という力をソコに見ました。 
その純粋な力は僕を客観的に置き 
去りにし、広い石畳の上に長い影 
を落としたのをまだ覚えていま 
す。 

アラスカはワ—プ全員で行った 
のですが(ル—マニアは D 2 チ| 
ムのみ)マィナス 40 度の中、才— 
ロラを見る為、高い山の上に行き 
みんなで交代で協力をしながらそ 
の奇蹟が見れるのを待つたのが大 
きく 残つています。もうソコは何 


た。 

突然ですが、僕は海外が好きで 
す。違った文化、違った環境に自 
分を置くことによつて、悲劇や天 
災でもなければ、日常の人生では 
気が付かなかつたコトや味わえな 
かつたモノが味わえるからです。 
そぅいぅトコロで、自分が生きて 
いるのを確認し、安心して仕事に 
没頭できるというのが僕の制作パ 
夕—ンなのかもしれません。今年 
は、 あと ケニアに行こうと思つて 
います。楽しみです。 


もありません。ゲ—ムセンタ—も 
スバンコ—ルもないんです。あ 
るのは交代で暖まる小さな 
小屋と空に広がる素晴ら ヰー 
しい星空だけです。41^ 

もぅ寒くて辛くて、 

諦めて帰る直前の最 
終日の最後の最後に 
オーロラが出、みん 
なが一方を見つめて 
ボカ—ンとしている 
のをはたから見たと 
き、「このメンバ— 

はナカナカいいな」 

と心から思いまし 
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プログラム開発部 


- -お二人は飯野さんとのつき 

あいは長いんですか？ 

林田：僕は、奥さんよりつきあい 
長いですよ。 もう 7年ぐらいかな。 
ワ—プの前からずっと。 

-飯野さんとの出会いはどう 

いう感じだったんですか？ 

林田：初めて喫茶店で会ったと 
き、「会社はじめるんだけど、ここ 
のケ—キおごるから一緒にやんな 
い？」って言われて入ったんです。 

-^野さんはどんな人ですか？ 

林田：いろんな面を持つている。 

須藤：とにかくゲ—ム好きだよ 
ね。金儲けというより、好きでゲ 


—ム作ってる部分もある。 

-いい意味で子供っぽい？ 

須藤：うん。子供っぽい。 

林田：バリバリ子供。 

須藤：罰ゲ—厶とか好きなんだよ 
ね。あれは辛い。 

-どんな罰ゲー厶を？ 

林田：私、恵比寿駅前でソフト売 
らされました。売れましたよ—、 
D 食3本。昔のは凄かったよね。 
須藤：ズ—ムィン朝の福留に花火 
を擊ってくるとか。 

林田：頭に花火付けて交差点で踊 
ると か。 

須藤：飯野さんて、賭に絶対負け 
ないんだよね。 

林田：負けない負けない。 

須藤：|言で言い表すと、負け¬ 
い男だね。 一 
林田：そうそう。うまいね—。 

-どういうもので賭するん 

ですか。 

林田：たいていゲ—厶だね。不 
得意なゲ—ムが、あんまりない 
んですよ。ポ—力—とか、凄い 
強い。ィカサマしてるんじやな 
いかと思うもん。 

- IT ひも仕事も一生懸命？ 


林田：その通りです。あと、 メシ 
に関するこだわりも凄い。ここが 
旨いつて連れていかれたところは 
必ずおいしい。 

須藤：どこでそんな情報を仕入れ 
てくるんだろうつてくらい、いろ 
んなこと知つてますよね。 

林田：速読ができるんですよ。本 
を読むスピ—ドが尋常じやない。 

- id 事に関してはどうですか？ 

林田：何とかしちやうよね。いろ 
んなところにしわ寄せがいくけ 
ど、なんとかする。 

須藤：時間がル—ズだから。やべつ。 
林田：でも最近はそうでもない。 


大人になつたからかな。まさか結 
婚するとは思わなかつた。みんな 
で賭していたんですよ。前の彼女 
とより を戻すか、今のかみさんと 
結婚するか。オッズつけて。 

須藤： D 2 の会議のときに「あ— 
俺、結婚したから」とかいきなり 
言い出して。あれつて感じで。 

I 最後に、飯野さんに一言お 
願いします。 

須藤：とにかく仕事しすぎだよね。 
林田：コ—トダ ジユ— ル辺りで I 
週間ぐらい休んだ方が良いです。 
彼、あの辺好きだから。 

-ありがとぅございました。 














霧寒—霞て- 

&ら語つても_! 



秋葉原に毎日通った 
小学校時代 

僕は東京都、荒川区に生まれま 
して、普通の母親と普通の父親が 
いました。私立の幼稚園に行って、 
公立の小学校に入ってと、ごく普 
通の子供だった。 

ところが 小学2年生くらいにな 
ったときに、僕の誕生日の何日か 
前に、母親が出ていったのね。こ 
の事件に関する ことは 話す と 長く 
なるので、第2巻で(笑)。 

そこで、僕は ひとり ぼつちにな 
るんです。 もともと 一人つ子だつ 


たし。それが原因で、一人の時の 
楽しみ方みたいなのを学ぶわけで 
す。その頃、ステレオセットと L 
卩何枚かが手に入つて、そのし卩 
つていうのがビートルズだつた。 
それを小学2年生が聞いてたんで 
すょ。なかなかいい^!！楽だな、と 

思つて。そうするうちにビ-^ル 

ズにハマつた。なかなかいい育ち 
だょね。(笑) 

ゲー厶との出会いは、小学3年 
生くらいの時。ボーリング場でブ 
ロック崩しと出会うんです。その 
後、インべーダーとも出会つて、 
小学4年生の頃は、インべーダー 


キ〇〇〇。当時、僕の家の近くの 
パチンコ屋の2階がゲー厶センタ 
丨で、女の子がプレイしている2 
プレイ側に座って「わ一、うまい 
ね」とか言つて、やらせてもらっ 
た。当時はなかなか女性に対する 
アプローチがうまかったよね、う 
ん(笑)。 

で、小学4年生のときに、イエ 
ロー マジックオ 1 ケストラ (YM 
〇) と出会う。この音楽は僕にと 
つてすごく大きかつた。インべ一 
ダーのピキュンピキュンという音 
に近いものがあって、独特の機械 
的なリズム、ずれないシンセサイ 


ザーのサゥンドがすごく好きで、 
ものすごくハマった。で、 YMO 
が、シンセサィザーやコンピユー 
夕みたいなの使っているなと思っ 
てから、コンピユ ータ に対して興 
味持つんです。小学校の5年生く 
らいのときには、秋葉原通いを毎 
日し たんですね。その頃 、 PC — 
6001といぅ機械が発売されて、 
買おぅと思った。 YMO の影響で 
シンセサィザーが欲しかつたけど、 
当時50万とか60万とかしたから無 
理だった。その点、音が鳴らせて 
ゲ^―ムもできるやと思って、 PC I 
6001を買ってきた。やってい 





穿 srfr あて^^: 


その1、くだらないことなんですが、この間、町でサインを求められ、調子にの 
つて害いていると、「ローラを描いてくれ」と言われ困りました。 
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るう ちに、プログラムというのは 
自然に覚ぇちやうんです。 

pc 1 6 001 のゲ^ —厶なんかも 

いろいろ買つていたんですが、ぁ 
まりに もク ソゲーが多くてね。嫌* 
になつちやつた。それならと自分で 
プログラムしたら、 PC — 6001 
にはマシン語モニターがない。仕 
方ないんで、マシン語のモニター 
をプログラムしたんです。している 
うちにいつのまにかプログラムに 
詳しくなつちやつた。すごいでしょ。 
その内、6001に飽きて、すぐ 
に PC 丨8801買うんです ょ。 そ 
れで「パックマン」を作ろうと思つ 
たの。実際に自分でゲー厶を作っ 
てみると、ゲー厶の世界はレベル 
が高いなということに気がついた。 
結構ゲー厶プログラム面白いと思 
つて、簡単なアクションゲー厶みた 
いなものを作り始めた。 

あるときテレビ見たら、ゲー厶 
コンテストと かやつてて、これで 

お金稼げるんだとか思って、小学 


6年のときに応募するんです。そ 
れがあるコンテストのメーカー賞 
に選ばれた。それ以来、コンテス 
卜に応募しまくる日々が続いて、 
もう プログラムが仕事になつて、 
コンテストの締切の前なんか、学 
校行かないでプログラムやつて 
た。で、そんな生活に疲れちゃつ 
て、プログラムをやめることにし 
た。そこからパタッとやめちやつ 
たんですよ。パタッと。 

プログラムをやめて、 もう 1回 
音楽に帰るんです。 YMO もちょ 
うど解散でね。泣きました、僕。 
「何で解散するんだろう。大人つ 
て難しいな」つて言いながら。 

バスケと体罰と 
腰痛の中学校時代 

中学1年生のときに僕バスヶ部 
入るんですよ。理由は「3年奇面 
組」がバスケットだつたから(笑)。 
バスケ部の顧問、斎藤マサシって 
いう先生が最低な人間でね。毎朝 


10キロ走らせたり、すぐ暴力は振 
るう し。それは もう、 毎日の よう 
に殴られる蹴られるでボコボコに 
されてました。今だつたら訴えて 
るよね。今、会つたら、レンガで 
殴り倒します(笑〇 

たまたまバスヶ部の練習中に、 
レィ アップシユ-— 卜 をしたら腰を 
ひねつて ダウン しちやつて。で、 
バヵな斎藤マサシが「根性でやれ」 
とか「練習さぼりたいんだろ」つ 
て言うわけ。でも本当に痛いから 
病院に行つたら、相当悪くて。そ 
れから僕の腰痛人生が。今はだい 
ぶ治つたんだけど、ずっと立つて 
いると出ると思う。それでとにか 
くバスケ部を辞めちやつた。 



僕は生意気なマセた子供でし 
ょ。宿題なんかもバカバカしいん 
でしないわけです。先生がこうい 
うのもつてこいつて言つたら、絶 

対わざと忘れるわけ(笑)。僕、 
自慢 じゃないけど 中学校1年生の 
ときに、365日、1日も職員室 

正座してない日なかつた。 

でも、僕の心の支ぇとなる加藤 
シンジという先生が現れるんで 
す。その先生がなかなか面白い、 
ィンテリな人で、当時その先生が 
演劇部作ったというのもぁつて、 
劇や戯曲を知るの。その先生もた 
またま YMO が好きで、シンセサ 
ィザー 持っていたのね。で、僕 も 
シンセを買つて もらつ た。それで 




曲を作り始めたの。 

ここまでは順調、成績も良くて。 
でもここからポクの挫折人生が始 
まつちゃうヮヶです。 

挫折と孤独 
そして高校中退 

中学3年生になって、初めて受験| 
というものにぶちぁたつて。7校ぐ 
らい受けるんだけど、一番最初に受 
けた高校に受かつたら、やる気なく 
なつて、後はことごとく落ちた。結 
局、最初に受かった川越の学校に通 
うんだけど、毎日2時間もかかって、 
とにかく行くのが嫌で嫌で。 

おまけに進学校で、まわりの人 
が勉強するわけですょ。大学、東 
大行くとか、早稲田行くからって。 
ちつとも人間的魅力のぁるやつが 
いないの。中学校の とき ブラバン 
やつてたという理由で、ブラバン 
にまた入つて、そのときアマチユ 
アオ^—ケス トラ もやつた。そこで、 
シンセサィザーをばんばん使つ 
て、自分の曲のカセットを配った 
りと かしてたわけです。そつちの 
方が楽しかつた。そんなことして 
いるうちに、全く勉強しないから 


成績が日に日に落ちていった。高 
校2年生になって、一番 ヶッ のク 
ラスまで落ちた。本当にびつくり 
した。成績が悪いクラスなんで、 
先生も教ぇる気がないのね。 

もうこれ ダメ だと思つて、2年 
になったらますます学校に行かな 
くなって。学校がぁる川越駅まで 
行くんだけど、和菓子屋さんで和 
菓子買って、お寺を巡って一日つ 
ぶしたりしていた。2年の1学期 
は 3 分の 2 くらいしかいかない 
で、2学期は半分、そしてだんだ 
ん10日に1回しかいかなくなつ 
て、たまに登校すると「おお飯野、 
久しぶり」とか言われて、もうこ 
こには居られないと思つた。授業 
料を払っているのがばかばかしく 
なって、辞めようと思つた。すぐ 
親に辞めるって言つたんだけど、 
ちょうどその時、うちの親父がゴ 
丨ルデン洋画劇場を見ていて、ぁ 
つさり「辞めてもいいよ」つて 

(笑)。多分、ゴールデン洋画劇場 
の次のが楽しみだつたんじやない 
かと思うんだけど。 

いいよつて言われたら引っ込み 
つかない。大検受けることに決め 


て、退学届を出し 
に学校へ行ったら、“ 

陣内というィャな先生 
に「飯野賢治、私は一身 
上の都合で退学したいと 
思います」と退学届を書 
けと言われて、反抗して 
「一身上の都会」とか書い 
たりして。退学届を出して 
廊下に出ると、僕独りなん 
です。寂しいでしょ。遠く 
で教室の授業の声が聞こぇ 
るの。「俺は学校辞めたんだ」 

つて思つたら、少しセンチに 
なっちゃって。「俺は今から 
こんなやつらと別の世界をひとり 
で歩いていかなきゃいけないんだ」 
って思ったのね。誰かが声をかけ 
ても無視しようと。もう辞めたか 
ら、校内でゥォークマンも聞ける 
んだって、坂本龍一の 「ラスト. 
エン ペラ ー」の00を聞くわけで 
すよ。そうすると「僕は ラスト • 
エン ペラ ーなんだ！」って気がつ 
くワケ。彼がお城をあとにしたの 
と一緒なの。俺はひとりで歩いて 
くんだ。君達のようなレールにの 
つかった人生とは違うんだ。皇帝 



が紫禁城を後にす」 

ると きのように…。1 
その後は、大検の 
勉強をする約束だ和蠢〗 

けど、毎日何もしない。う¥は 一 Af 
つ子で一人親だから、僕がなにや 
つてるか親父にはわからないのね。 
毎日毎日、たらふく本を読み、曲を 
聴き、映画を見て、そういう三昧。 
曲を作り、絵を描き。すごく知識 
が深くなつて。あるときうちの親 
に「お前、大検受けるんじゃない 







/ C ^ これを書いている今、この本の締切と東京ゲ-ムシヨ-の企画と 、 e a のパンフの制作と、 
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か」と言われてハタと思い出して、 
大検を受験した。どうせ受かるか 
らいいやと思つたけど、落ちた(笑)。 
もうどうしたらいいんだと思つた 
ね。もう1回受けるとは恥ずかし 
くて言ぇないし、僕にいつたい何 
が出来るのかといつたら、何にも 
ないんですよ。それでしばらく家 
に篭 もつ ていました。 

ゲ—ム屋さんから 
「□食の飯野」に至るまで 

そんな生活が長く続いて、ある 
とき フツ とゲー厶屋さんになろう 


と思つた。「コンピユータができる 
からゲー厶屋になれば大丈夫だ、 
ゲー厶も好きだし」つて感じで。 

一番始めに受けにいつたゲー厶 
会社は落ちました。何で落ちたか 
といつたら、中学校卒業して、高 
校中退して、企画書も持つていか 
ないから。それで、次の会社には、 
プログラムコンテストで入賞した 
ときの賞状を持つていつたのね。 
そぅしたら、やすやすと受かつた0 
それで、仕事始めるヮヶですが、 
そしたら今度はコンピユータが進 
歩していて、何にもできないの。 


だつて僕がコンピユータをやめる 
寸前にフロッピーが小さくなつた 
んだもん。それで立ち上げたら 
「 MS — DOS 」 とか出てきて 、 「M 
SIDOS って 何？」 とか言っちゃ 
って。「ヵセットで記憶するんじ 
ゃないの」だとか(笑)。まつたく 
僕のプログラム知識が役にたたな 
い。ほとんどサギだよね。それで 
企画になったんです。逃げ道(笑)。 

その会社、ただの下請けで、上 
から言わた通りのことをするだけ 
の仕事がつまんなくて、やる気し 
なかった。でも、すごい働いた。 
1ヶ月で家に帰るのが3日くらい 
ね。企画ひとりで6本も持ってる 
わけ。そのぅち会社も儲かって、 
相当ボーナス出るだろうと思つて 
見たら、ボーナス6万なのよ。す 
ごく悩んだ。給料も14万とかだか 
ら。がつくりきて。で、会社の先 



輩だった山さんに「山さん、山さ 
んはこの会社長いよね」「うん、 
長いよ」「ホーナスい くら？」 「9 
万」「えっ、何年もいて、9万な 
の?!」「今年ボーナス多いよ、9 
万も出て」なんて話になって、す 
んごいショックを受けて。山さん 
に「俺6万で山さん9万だから、 
2人合わせてロックマンだあハハ 
ハ」って。笑いながら、涙が出て 
きたね。あの時は。 

そういうことがあって辞めちゃ 
って、数人の仲間と会社を作った。 
そのころが19歳。その会社でも、 
結構やったんですよ。ファミコン 
のゲー厶から始まって、アーケー 
ドもやったし、パソコン以外はや 
った。4年半くらい、真面目に結 
構作ったのは作ったんだけど、キ 
ャラクター、続編、移植の3大要 
素のゲー厶ばかりになってきて、 
やだな、と思った。「好きなもの 
が作りたい。よし、自分でやろう」 
と思って、会社をヮープに変えて、 
現在に至るという感じですか。 

※ ※ ※ 

26 歳にして波乱の人生。飯野賢 
治はタフな男だ。 







子供たちが野球をしていたため、対決は次の日に。 



ける飯野氏。どぅやら元気玉を集 
めているらしい。その甲斐あつて 
か、三投目は見事にシュート成 
功！たかだかと拳を突き上げる 
得意気の飯野氏。 

その成功を見て動揺した斎藤編 
集長、三投目もあつけなくはずし 


三本勝負の一本目は、フリース 
ローを5回行って、入った回数を 
競ぅ勝負だ。 

.「バスケは中学生の時、1年半 
ぐらいやつていた」 

と語る飯野氏の表情は、心なしか 
険しい。一方の斎藤編集長は、 
「ソフト ボー ルはダメだけど、 
バレーボールは得意よ」 

なんだかよく分からない言葉を 
放った。 

ジャンケンによって飯野氏の先 
攻が決まり、勝負は始まった。 

一投目、飯野氏、斎藤編集長と 
もにミス。二投目も、緊張のため 
か両者ともミス。 

「おかしいなあ。こんなはずじ 
やないんだけど」 

と言って、両手を天に向かって広 




飯野賢治氏の 
虚像と実像に迫る！ 

ゲ-^ クリエイタ I として、 ム フ 

やマスコミ露出度ナンパ—ワンと 
なった飯野賢治氏。そんな彼が、 

|般の人々にどれだけ認知されて 
いるのか、非常に興味深いところ 
である。そこで東京各所にて飯野 
氏の認知度調査を行ってみた。は 
たして世間の人は、彼をどれだけ 
知っているのだろうか？ 

また、天オゲ-^ クリエイタ— 

にして元バスケ部という飯野氏。 
彼は本当に頭が良く、ゲ—厶が上 
手く、バスケも上手いのだろう 
か？彼の実力を調べるべく、知 
能テスト•ゲ—ム•フリ—スロー 
の 三種目で、 「ゲ —ム 批評」 誌の 斎 
藤亜弓編集長と対決を行うことに 
なった。雑誌をきりもりする体力、 
編集長の名に恥じぬ知力、そして 
ゲ—厶専門誌に携わる斎藤編集長 
は、飯野氏にとって最高の対戦相 
手であり' 実力を十分に発揮でき 
るだろう。しかも負けた方には、容 
赦ない罰ゲ—厶が待っているのだ。 

飯野氏の真価が今、問われる。 
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真剣な面持ちで回答用紙に挑む二人。 




集長。 

6〜8問目は、文章理解の問題。 
ここで斎藤編集長が意地を見せ、 
3問正解。だが飯野氏は、8問目 
を不覚にも間違える。 

「なんで俺、こんなの間違えた 
んだろう」 


二本目は、知能テスト対決。 

公務員試験問題集と幼児用知能 
テストから選んだ問題を、30分以 
内で解答する方式だ。 

対決が開始され、テスト用紙に 
向かう両者。先ほどのバスヶ対決 
とはうって変わって、真剣そのも 
の。問題用紙に取り組む飯野氏は、 
獲物を狙う狩人のような視線でぁ 
った。この気迫と集中力が、天才 
的な閃きを生むのだろう。 

そして 30 分が経ち、対決は終了。 
いよいよ結果発表でぁる。 

1〜5問目まで、飯野氏は見事 
に全問正解。一方の斎藤編集長は、 
5問中なんと4問も間違える。 

「間違えたんじやなくて、無解 
答もあるんだもん」 

意味不明な言い訳をする斎藤編 


_賢治は_に頭がいいのか？ 


この間違いに、相当なショック 
を受けた飯野氏。だが、彼のショ 
ックはこれで終わらないのであ 
る0 

9,10問目は図表理解の問題。 
斎藤編集長は、無難に2問とも正 
解。しかし、飯野氏は9問目を、 
答を分かつていながら解答する番 
号を書き間違ぇていたのだ。 

「ちよつと待つ てよ！ これ、 
書き間違ぇだよ〜」 

懸命に弁明する飯野氏だが、斎 
藤編集長が容赦なくペケをつけ 
た。 

11〜19問目は、息抜き用の幼児 
テストからの問題。両者とも全問 
正解…かと思いきや、飯野氏が最 
後の19問目を間違つてしまつたの 
だ。 

しかし飯野氏は、残りの6問を 
4問正解し、つるかめ算と英文を 
放棄して3問しか正解できなかつ 
た斎藤編集長を最後まで寄せ付け 
なかつた。 

また、飯野氏が最後に間違えた 
問題は、問題そのものを見落とし 
ていたというのだから面白い。 

「僕つて、見直しとかしないか 


てしまう。 

「だいぶ勘が戻ってきた」 

シュート成功で気が楽になった 
のか、飯野氏は次の四投目も連続 
で成功させた。勢いに乗った彼を 
止めることはできない。 

この時点で2対〇。後がない斎 
藤編集長。これをはずせば負けと 
いう四投目を成功させる。さすが 
は編集長、すんなりとは終わらな 
い。しかし、最後の五投目は リン 
グにはじかれてミス。この瞬間、 
2対1で飯野氏の勝利が決まった。 

ちなみに、勝負の後でダン クシ 
ュートの真似をした斎藤編集長 
が、転んで足をくじいてしまつた 
ことを付け加えておこう。 
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ゲーム対決に燃える飯野氏と斎藤編集長。 



次は斎藤編集長。 

「操作が分からないんですけど…」 
このゲー厶も初プレイの斎藤編 
集長は、速攻で1面で死亡、点数 
は16，500点だった。結局、 
三本目のソフトをプレイせずして 
飯野氏の勝利だった。 

納得いかない斎藤編集長。初プ 
レイのゲー厶で勝負 させられ たの 
だからたまらないだろぅ。 

自分の好きなゲー厶を用いて、 
マニュアルを持つてこないあた 
り、飯野氏の策略家な面を見たよ 
うな気がする。結局、飯野氏がゲ 
—厶が上手いかどうかはいまいち 
分からなかつたような…。 


_賢治は f にゲームが上手いのか？ 

1 ,^ 


I119E 


凑 .' ， . 寒 V H 0 . _ 


三本目のゲー厶対決は、飯野氏 
が「これ絶対に面白いから」と持 
ち出したファミコンソフトで行わ 
れることになつた。「カラテカ」 
「ローリングサンダー」「ホステ^ 
ジ」の三本だ。 

まずは横スクロール格闘ゲ . —厶 
の「カラテカ」から。 

「このゲー厶、戦ぅ前に背筋を 
ピンと伸ばしておじぎするのがポ 
ィントだよね」 

飯野氏は結構プレィしているら 
しく、次々と白い胴着の敵を倒し 
ていく。敵の道場に入り、ピンク 
の胴着の敵が出てくるのだが、そ 
の合間に謎の鳥が飛んで来て主人 
公を襲うのだ。飯野氏はこの鳥に 
苦しめられ、ついに倒された。 

「あの、このゲー厶、スコアが 


ないんですけど…」 

不思議がる斎藤編集長に対し、 
「倒した敵の数でいいじやん。 
俺、四人目のピンクまでね」 
平然と答える飯野氏。 

次は斎藤編集長の番。キックボ 
タンを 連打して1人目を倒した 
が、走った まま 2人目の敵に激突 
し、急所を潰され即死する。 

「なんとか操作が分かりました」 
そぅして再度プレィしよぅとする 
斎藤編集長。 しかし 飯野氏は、 
「はい、終わり終わり」 

と電源を切ってしまった。結果は 
飯野氏の勝ち。 

次はナムコの名作「ローリング 
サンダ I 」だ。飯野氏は音楽に乗 
つて軽快にプレイするが、2面で 
死亡。点数は21’ 700点。 


ら、ケアレスミスをしちやぅんだ 
よね。だから、絶対に百点は取れ 
ない」 

と飯野氏は自己分析した。 

かくして 知能 テストの 結果は、 
飯野氏が72点、斎藤編集長が64点 
で、かろぅじて 飯野氏の勝利であ 
った。 

惜しくも敗者となつてしまつた 
斎藤編集長は、 

「だつてこの問題、普通の人じ 
ゃ 30 分でできないよ〜」 

と不平をこぼした。 

両者とも、なんだか言い訳の多 
い知能テスト対決であった。 
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結 

果発表 


ENO 

SAITO 

フリースロー 

2/5回成功 

1/5回成功 

知能テスト 

72点 

64点 

ゲ-ム（カラテカ） 

4人目のピンク 

2人目の白 

ゲーム （□- リングサンダ-) 

21,700点 

16,500点 


棚賈治 3 腰 0 敗 


渋谷 （ 140 人） 秋葉原 （ 100 人） 

I ~~I飯野氏を知っている。 

[ 3 飯野氏は知らないが 「 d の食卓」は知つている。 

M どちらも知らない。 
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街角アンケート 



やっばり飯野賢治は 
す C い人だった!? 

結果、すべての対決において飯 
野氏が勝利したが…飯野氏は本当 
に凄かつたのかどうか分からなか 
ったような気もするが、やっぱり 
凄いのかも知れない。この対決で 
はっきり分かったのは「飯野氏と 
斎藤編集長は言い訳が多い」とい 
うことだろう。 

とにかく、対決に破れた斎藤編 
集長は、罰ゲ—厶として飯野氏に 
顔に落書きをされることになつた。 

最初から敗北が決まっていたか 
のような斎藤編集長。あまりにも 
理不尽だったこの対決を彼女は、 

「いきなりダンプに鑠かれたよ 
うな気分だわ」 

と振り返った。 

なお、飯野氏による斎藤編集長 
落書き顔は、袋とじの中に掲載さ 
れている。見たい人は、本を買っ 
て家で開いてみよう。 

では、飯野氏と斎藤編集長のリ 
夕—ンマツチを望みつつ、このコ 
I ナ—を終わることにしよう。 


渋谷、銀座、秋葉原などで、飯 
野賢治氏を知っているか、 「 D の 
食卓」を知っているか、人々の声 
を拾ってみた。 

さすがに秋葉原では本人、作品 


ともに認知度が高く、両方知って 
いる人が多かった。 

一方の渋谷では、飯野氏を知ら 
なかったが、 「 D の食卓」はプレ 
ィしたことがあるという女子中、 
高生が多数いた。逆に銀座などで 
は、作品は知らないけれど、飯野 
氏は知つているというサラ 
リーマンが結構いたことが 
印象的であった。一般誌な 
どへの露出も多いためなの 
であろう。 

では、飯野氏を知ってい 
る人々の彼に対する声をお 
伝えしよう。 

『 Q 飯野賢治さんのこと 
をどう思いますか？ J 
「善し悪しはあるけど個性 
的ですよね。何か期待でき 
るような感じがします」 

「体とか顔とかインパクト 


があるんで、どんどん出ていつて 
ほしいですね」 

「言いたいことは分かるんだけ 
ど、やり方がすべて正しいとは思 
えないです」 

「ゲー厶業界の裏をもっとプチ 
マケてほしい」 

「生きざまがカッコィィですね。 
あそこまで自分の考えをやり通す 
人はあまりいないですから。ただ、 
どこまで本気でどこまで本気じゃ 
ないのか分からない」 

飯野氏には多くの人が期待して 
いるよぅだ。 





野 






ぇ一それでは、「飯野先生のゲ 
-厶論」を始めたいと思いますが、 
これはぁくまで「飯野先生の」な 
ので、これを読んで「そうかっ！ 
ゲー厶ってこういうものなん 
だ！」 とか「ゲー厶つてこうやつ 
て作るのね」などと、この話でゲ 
—厶全般を変に納得しないでくだ 
さいね。だって、世間様がいう卜 
コロの「ゲー厶業界の異端児」と 
か「風雲児」とかが語るゲー厶論 
ですょ。本来は「飯野先生のゲー 
厶論」という時点で、任天堂の宮 
本さんとかが出てきて、「フザけ 
んなお前、ビシッ！」となっても 
当り前なくらい乱暴な企画な A , で 
す。言ってみれば、本来受けちゃ 
いけない仕事なのです。だって、 
ロバート•ロドリゲスに「ロドち 
ゃんの映画論」という企画を持っ 
ていっても、絶対本人は「うひ一、 
そんな、そんな、私なんかがトン 
でもない！」と断わるでしよう。 
だって、映画の先輩方がいらつし 


ゃるんですもの、謙遜をして、戸 
惑って、困るヮヶです。きっと 
「オリジナル•ラヴの音楽論」や 
「飯田和敏の釣りと人生」でも同 
じコトです。ソコの歴史が許しま 
せん。その辺の定義を復唱したり、 
定義を増やしたりなんて、トンで 
もないことです。中国三千年の歴 
史やビートルズ、夜空に輝く星達 
や全日本将棋連盟、 FIFA や京 
都お茶の会がある限り、口を開く 
事だってできません。僕だって 
「飯野賢治の経営学」だったら断 
わります。「飯野賢治の夫として 
の生き方」といぅ本なんか恥ずか 
しくて書けません。そんなもん、 
口がサヶても言ぇません。発表し 
た直後から、ペコペコして歩くこ 
とになります。それはィヤです。 
ですが、ゲー厶は言ぇます。何故 
でしよう？ 度胸を出して言つて 
みましよう、せ一の、〈歴史が浅 
いから〉です。うわ一言つてしま 
つた。すいません、ごめんなさい、 


一応ペコペコしておきます。遠藤 
さんすいません、本当に山内社長 
ごめんなさい、中村さん許してね、 
宮本さん悪いっす、中山さんまた 
お食事しましよう。入交さんなる 
ベく日本にいてね。でも、なんだ 
かこのくらいで OK な気がしちや 
うんです、何故でしよう。ここが、 
ゲー厶 の良い トコ ロです。まだ、 
そんなに歴史がないんです。です 
から、音楽のように、「フーガ」 
だって「ジャズ」だって「ボサノ 
パ」だつて「テクノ」も「アンビ 
エント」もバンバン出てきていい 
んです。まだまだなのです。 ィヶ 
ィヶ なのです。飯野賢治が考えた 
っていいんです。と、いうことは 
読者の皆様、あなたが考えたって 
いいんです。 スープ がない ラーメ 
ンだって行列するんです。ピアノ 
を弾かないピアノ曲だってあるん 
です。なんでもいいんです。自由 
なんです。解放です。 今スタート 
です0イエ*-^—と 妙にテ 


ンションを上げてみましたが、 

の本を宮本さんも読むんだなと： 
うことに気が付いたので、少し真 
面目にいこうと反省しました。き 
っと、斎藤由多加はもうこの時点 
で読んでいません。飯田和敏はま 
だ読んでくれていると思います。 
なんだか、妙にテンションが上が 
つたのでィンチキ臭くなつてしま 
いましたが、でも本当なんです。 
自由なんです。そう、僕のゲー厶 
論のテーマは「自由」なんです。 
正確に言うと、僕の考える「ゲー 
厶観」や「ゲー厶学」、「ゲー厶と 
いうもの」のテーマは〈自由〉な 
んです。ゲ^ — ムで何をやってもい 
いんです。だけど、 「TV ゲ ー 厶」 
の場合、気にしなければいけない 
要素が2つばかりあります。それ 
は「お金」と「時間」です。僕ら 
はゲー厶をパッケージ化して、 
「5800円」とか「8800円」 
とか「11400円」とかで売り 
ます。または、ゲ ー ム センタ ー で、 




約 3 分で100円取ります。ネッ 
卜で1分10円かもしれません。ま 
た、2時間とか3時間とか、長い 
のになると 40 時間とかかけてユー 
ザ^~の皆さんにゲー厶をプレィし 
てもらぅヮヶです。この2つの要 
.素に関してはいい加減なことをす 
ると、怒られます。この2つに関 
してだけ「費用対効果」といぅか 
「消費に対する満足度」が高けれ 
ば OK なのです。いや、本当はこ 
の2つも無視してもいいんです。， 
さんざん大作大作と煽っておい 
て、2万円くらいで売っておいて、 
発売して買ってみたら、画面に変 
な顔が出てきて、「何だろ」と思 
つてボタンを押すと、鼻から鼻血 
がタラーつとたれて頭にコスモス 
が咲いたと思つたら、へタクソな/ 
文字で 「 END 」 の文字が出てき 
て、「これは、この間違ったゲー 
厶バブルに対するメッセー ， 
ジだ！」と言つてもいい ^ 
んです。 ューザー は \ 


「くぅ 一、2万円と いう 時点でな 
んだか大作 だと 勝手に思つていた 
ゼ。なんて俺は愚かなんだ」とい 
つて、ゲー厶 ソフトの 適正価格が 
再検討されるかもしれませんし、 
「そうか、中味を見ないで買うな 
んて、なんて今までのゲー厶の購 
買システムはおかしかつたん だ」 
といつて ネット ワーク課金 ソフト 
や体験コーナ I の普及に繫がるか 
もしれません。誰か、 こういうィ 
力したコト やつて ください。もう、 
僕には出来ません。ただ、「これ 
はゲー厶か？」と言われると難し 
いのですが、誰かが 
「こういう〈表現〉も， 

ゲー厶だ」と言つて / 


しまった 時点で、 これも 「ゲ ー 厶」 
になってしまうのです。前述のピ 
アノを弾かないピアノ曲だって、 
音楽です。きっと誰かがそう認め 
たのです。言えることは、そんな 
ものが「ゲー厶」になってしまっ 
た 時点で、 ゲー厶というものの魅 
力が広がるというコトです。ゲー 
厶というものの包容力が広がるこ 
とによって、集まってくる人やモ 
ノが増えるというコトです。もち 
ろん、そんなものばかりになって 
しまっては困ります。僕だってマ 
リオやバーチャが遊びたいです。 
ただ、マンガだって「こんなもん 
何だよ」とか「こり や、 マンガか 
よ」というものがあつて魅力的な 

k メディアになつている気が 
します。車だつて 
「速けれ 


ば良い」というヮヶではありませ 
ん。ロー タス •ョー ロ • 7パやコル 
ベットに乗る人は何を考ぇている 
んだ？ということになつてしま 
います。最近僕は、ゲー厶が「そ 
んなもの」まで認めるようになっ 
て初めて、500万人の「現ゲー 
厶ユーザー」以外の1億人がゲー 
厶に振り向いてくれるんじゃない 
かと思うんです。僕だって、「ハ 
丨モニヵ」という曲やビートルズ 
のアルバムの一番最後に入ってい 
る、犬にしか聞こぇない音の曲 

(？) やブラィアン .ノ -ノやア 

丨卜•リンゼィのギターや「バル 
トークの1番」やィ•パクサや暴 
力温泉芸者があるから音楽が好き 
なんですもの。ビートルズの「ア 
クロス•ザ.ユニバース」も YM 
〇の「ピュア•ジャム」も好き 
だけど、それはその曲が好き 

\ なのであって、音楽が好き 
だったり、音楽にホレた 
のは、前者が理由であ 



るという気がするのです。それは、 
経済的にも精神的にも満たしてく 
れるであろうという男と付き合つ 
ているが、結婚はイマイチ踏み切 
れない女の子が、ある日突然その 
男の「面白さ」や「人間くささ」 
という本来「余つた部品」である 
ものを発見してしまつた時に「結 
婚しよう」と思うのと同じ事です。 
だから早く「そのくらい〈いいか 
げんな〉メディアにならないかな」 
と心から思うのです。そういう卜 
コロまで見せてくれたらもつとも 
つとホレるのにと思うのですが。 
おつと、話しが思いつきりズレま 
した。すいません。ここで話す上 
では、ここまで「変なもの」にな 
つてしまつては困るのですが、基 
本は「自由」です。では、何が大 
事なのかというと、〈自由ではあ 
るが、その「テーマ」が大事〉と 
いうコトなのです。「テーマ」な 
んつつても、そんなに大それたも 
のでなくてもいいんです。別にコ 


コで「愛と夢と勇気」 

とか「間違った日本警察体制」と 
かは語らなくていいんです。そう 
いう難しいテーマを心から立ち上 
げていく、斎藤由多加やセガの中 
さんのような素晴しい人々もタマ 
にはいますが、滅多にいないので、 
僕達はもっと低いレベルで OK で 
す。文になっていなくて、単語で 
OK です。ただ、それは心から出 
てくるものでないと困るのです。 
マーヶティングで作っちやいけま 
せん。人に言われて作るものでも 
ありません。心とは言わずとも、 
自分の内側から出てくるものであ 
つてほしいのです。だって、ゲー 


もの。また、いろ 
んな人が関わるんです 
もの。ゲー厶のテーマを考えたら、 
あなたがリーダーです。監督です。 
トップです。神様です。ルールブ 
ックなのです。それなのに、途中 
でフ ラフラ 考えがかわつたり、 
「どつちでもいいや」などと言つ 
てみたり、知識が底をついて しま 
つては困るんです。それくらい 
「思想」やそれを伝える「哲学」、 
それを支える「知識」がなくては 
いけません。では、一体〈どぅや 
つてテーマを決めるか〉、もしく 
は〈どうやつてテーマを考えるか〉 
というと、僕なりには方法が3つ 
あります。3つあるつていいです 


ねぇ。3つもあればドレ 
か自分に合うのがありそう 
じやないですか。ドラクエ系 
RPG も「はい」と「いいえ」.の 
他に「う一ん」があればいいのに。 
キャパが広がるのに。まぁどうで 
もいいか。そう、多分3つしかな 
いんじやないでしようか。それ以 
上あったら教えて下さい。それで 
は、それを発表します。特にその 
中で一番重要なものを発表しま 
す。この長い7千文字の中で、唯 
ーゲー厶作りに役立ちそうなトコ 
口なので、よ一く聞いておいてく 
ださい。受験生のみなさんは赤い 
蛍光ペンを用意してください。そ 
れでは、いきます。それは〈「好 
きなもの」をテーマにする〉とい 
うコトです。もう、コレしかあり 
ません。これ以外ありません。こ 
れくらい素直にならなくちや。音 
楽だって映画だって「好きなもの」 
をテーマにしているじやあないで 
すか。だって「未知との遭遇」で 




すよ、「キャノンボール」ですよ。 
「イェーイ！ 君を、好きで良か 
った」ですよ。もう、コレ。好き 
なものだったら、やり遂げられる 
でしよう。ケンカも出来るでしよ 
う。ネタも尽きないでしよう。人 
生をカケられるでしよう。それよ 
りも、プレイヤーにきちんとその 
気持ちが届くでしよう。きっと満 
足度も上がるでしよう。そのくら 
い素晴しいテーマなのです、「好 
きなもの」とは。内外的にも良い 
題材です。さぁ、あなたもこれで 
ゲー厶をクリエイトです。ここか 
ら始まれば、あなたも〈新しい側〉 
のゲーム制作者の仲間入りです。 
ちなみに〈古い側〉とはパッドを 
持つ手を想像することから、ゲー 
厶を発想する人達のことです。ち 
なみに、僕はそういうゲー厶をバ 
力にして言つているワケでは全く 
ありません。これがタマタマ「飯 
野先生のゲー厶」なので、そうい 
う論調になつているだけです。さ 


らに、ちなみに〈古いのと新しい 
のの中間の人々〉というのもいま 
す。これは演出重視マンです。も 
う、とにかく演出、演出。僕もギ 
リギリ これに入る トコ ロでした。 
ここの人達は僕が嫌いな人達が多 
いです。中途半端なのです。ここ 
にいる人は、大体ヒゲを生やして 
います。すいません、脱線しまし 
た。「エビスからの手紙」になり 
かけました。だけど人によつては 
「う一ん、好きなものつてなると、 
サッカーとか釣りとかありふれた 
ものになつちやうよ」という意見 
があるかもしれませんが、この埸 
合大事なのは、〈何故、それが好 
きなのか〉という トコ ロです。人 
によって違うハズなのです、サッ 
カーや釣りのどこが好きか？は。 
これを「面白いつ！」と本心から 
思う トコ ロで鋭くカッテイングす 
ると、菌部さんのように「ダビス 
夕」が出来たりするんです。今ま 
で競馬が好きなゲー厶デザイナー 


は多くいました。ですが、「俺は 
ドコを面白がつているのか」を真 
剣に考え、それをプレイヤーに伝 
えたゲー厶デザイナーはいなかつ 
たのです。大体、競馬が好きだか 
らという理由で「競馬ゲーム」と 
いうトコロまでは考えついても、 
「ゲー厶としての競馬」で終わつ 
ているんです。ですから、テーマ 
がありふれたモノであつても、そ 
れを愛する理由やそれにハマる理 
由が自分の中で明確で、その切り 
口でゲー厶をカッティングすれ 
ば、それはもうオリジナリティー 
溢れる良いゲー厶です。ちなみに、 
菌部さんは「ダビスタ」を作る前 
は競馬を知らず、「何故人々はハ 
マるか」を考え、 自ら ハマり、作 
品を作つたらしいのです。そこま 
で出来る人はあまりいませ 
ん。僕も、何故パラ 41 / 
パラを踊る人がい ユ 
るのか？を真剣 
に考えることはで 一 \4 


きないのです。それでも「もう、 
その切り口のゲー厶はあったん 
だ。：： トボトボ」なんていう人 
もいるかもしれませんが、それは 
残念でした。先客がいたんですね。 
う一ん残念。と、あえて冷たくし 
て次につなぎましよう。本当はし 
つこくいくならば、 2 D を 3 D に 
したり、主観と客観を入れ替えた 
り、「表現を変える」というテも 
あるんですヶドね。それでは、そ 
ういう人はどうしたら良いか、次 
に挙げる方法はコレです。〈「詳し 
いもの」をテーマにする〉という 
コトです。でもこの場合は先生と 
いたしましては「心から好きじや 



なくても、詳しいコトならナニか のか？を知っているハズなので 
ちよっとは好きな要素があるんだ す。ソィツは自分の家がパーマ屋 
ろう」とちよつと弱気になります。であるから、パーマ屋である知識 
でも、いいんです。これは充分テ が「当り前」になってしまったの 
丨マになります。グーです。する です。ソコを忘れちゃったのです。 
とさらに、「俺っち、詳しいもの 青森の人が東京に出てきたら、 
なんか無いっスよ」という哲学の 「リンゴってどう生っているの？」 
無い、自分を客観的に見れない、 と聞かれてビックリするのと同じ 
若い輩が出てきますが、ソレは自 です。ですから、「パーマ屋」で 
分が気が付かないだけです。なに OK なのです。パーマ屋のゲー厶、 
かしら、人間詳しいものくらいは 面白そうじやないですか。そうい 
あるのです。以前、学校の生徒に う「育ち系」の知識というのは、 
この話をしたら、「僕は全く詳し 大きいですよ。他の人がマネ出来 
いものがない」という生徒がいた ないですからね。そういうと、ま 
ので、「お前の家は何をやってい た今度は「いや一、家もフツゥの 
るんだ」と聞いたところ、「パー サラリーマンだし、僕、一般的な 
マ屋だ」と言うので、「じゃあ、 日本人だからなぁ、特徴ないし」 
パーマ屋のゲームを作れよ」と話 なんていうヤツが出てくるんです 
した事があります。ソィツは家が が、ちよっと考え方やものの見方 
パーマ屋だから、パーマ屋のルー を変えて見ると、この人もアメリ 
ルには詳しいハズなのです。どう 力に出て行けば充分「変わった人」 
いう風にパーマ屋のビジネスが成 なのです。アメリカでは「ヤヶに 
り立っていて、どういうトコロが 日本や日本の心に詳しい男」にな 
辛くて、どういうところが楽しい るワケ です。でしたら、アメリカ 


で「スピリッツ. 

オブ.ジャパ ニ丨 I 
ズ」とか「シーク 
レット•オブ•キヨ 

-とか「ナイ 

卜•トウキヨウ」とか 
をウインドウズでもマ 
ックでも出せばいいんで 

す。早い話が、ものの見方なんで | 

す。どれくらい自分を客観的に見 

れるか？なんです。実生活面で 結構落としがちなんですが、嫌い 
は、なるべく色々なタイプのグル なものというのは意識していると 
—プと付き合っていると客観的に いうコトですから、詳しいです。 
自分を見抜く力を身に付けられま また「何で嫌いなんだろう？」と 
す。バイクの好きな仲間だけでい いう追及すべき謎もあります。 
ると何も思わないものも、他のグ 「好きなもの」や「詳しいもの」が 
ループにいると「お前、バイク好 無いって人は、余程精神が歪んで 
きだなあ」となるワケです。と、 ますから、きつと「嫌いなもの」 
いうワケで「どうやって見い出す が存在するハズです。その時は 
か」はあつても、「詳しいもの」 「詳しいもの」と同じように扱つ 
は充分に良いテーマになるので て、テーマにしてみましよう。そ 
す。驚いたでしよう。では最後の んな3つが僕なりのテーマの決め 
方法は〈「嫌いなもの」をテーマ かたなのです。すると、今度は律 
にする〉というコトです。これ、 儀な人が「いくら好きなもの作つ 



ても、ビジネスが成り立たなけれ 
ば駄目じやないか」と言つてきま 
すが、ビジネスになるかならない 
か、それは簡単です。 loo 人に 
1 人買うか買わないかです 。 lo 
〇人に1人買えばもう OK です。 
ゲー厶ユーザーは500万人いる 
んですから、5万人には売れます。 
充分な売り上げです。そんなもの 
でいいのです。ですから「すご一 
くマニアックなモノ、作つちやつ 
た」という人でも 50 人クラスが 2 
クラス分の中で、「私買う」と誰 
かが言ってくれれば良いのです。 
2人言ってくれれば10万本です。 
僕は余程あえてハズさない限り、 
loo 人いれば1人くらい「買 
う！」という人が出てくると思い 
ます。そのくらいでいいんです。 
そのくらいがビジネスなんです。 
ですが、難しいのは「その面白さ 
を 伝える」という トコ ロです。2 
クラス分だつたら、説明に回れま 
す。地道な営業が花開くワケです。 


だけどソレを500万人にやるこ 
とは不可能です。すると、そこで 
広報が大事になってくるのです。 
悲しきパッヶージ•メディアです 
から、面白いとわからないと買つ 
てくれないヮヶです。「こういう 
人にとっては、いいゲー厶なんで 
すよ」とそういう人に伝ぇなけれ 
ばならないのです。さあ、これで 
テーマはできました。ですが、次 
に必ずやつて欲しいことがありま 
す。しつかりしたテーマを持つた 
のなら、コンピユーターの事を勉 
強して、コンピユーターで表現す 
る方法を覚ぇて欲しいということ 
です。でないと、有名人が作る R 
PG になってしまうのです。歌い 
たい歌詞はあるのに、歌も曲も人 
任せになってしまうのです。そん 
なので、いいものができるヮヶは 
ありません。よく、有名人ゲー厶 
制作者が言うセリフで「何でこん 
なにテーマがいいのに売れないん 
だろう」というのがありますが、 


当り前です。その部分、「操作系 
の面白さ」や「ゲー厶バランス」 
などが本当のゲー厶なのですか 
ら。まぁ、でもその部分は僕が語 
るのもヘンなので、今度宮本茂さ 
んでも中村光一さんにでも語って 
もらいましょう。もう一度いいま 
すが、自分でプログラムしろと言 
っているヮヶではぁりません。だ 
けど、表現する方法くらいは覚ぇ 
てほしいのです。と、いうヮヶで 




文字数の限界も来たので、「飯野 
先生のゲーム論」はこの辺で終了 
致します。お役にたてたかどぅか 
心配ですが、まぁ「ゲーム企画教 
室」ではなくて「ゲー厶論」です 
からね。ナカナカに「新世代ゲー 
厶デザィナーの考え」が出ていて 
よかったのではないでしょぅか。 
それでは、またの機会まで。 


ゲーム批評本誌で話 s 
r h ビスか S の手紙 j 書きおろし特別編 I 

今回は！8の…9 



飯野氏怒りのメッセ—ジ=: 






CESA 様篇 

\ 


東京ゲ—ムシヨウの成功おめでとぅございました。 

その主催団体である 「CESA」 様にお手紙を送りたいと思います。 



W 翁 


長鐘震い 

暮 fj ざいます 


どぅも、ありがとぅございます。 

「飯野の本」内部なのでわかって 

いるとは思いますが、飯野賢治で 

す。え？ 何で礼を言っているか 

つて？だつて、この部分「袋と 

じ」じやあないですか、というコ 

卜はこの本を買つてくれたという 

コトでしよ。そりやもう感謝しな 


くち や。つて、まさかアナ タ 立ち 
読みでピリピリ破いて読んでるん 
じやないだろうね。あまりそうい 
う悪いことばかりすると、将来ヒ 
ゲの生えたィンチキなプロデュー 
サーになつ ち やうよ。ところでこ 

の「エビスからの手紙」も本誌で 

はもう 7回 も 連載しているんです 

ね。いや一、今思い起こせば第1 

回目の「高城様」に始まって、 

「 SONY 様」、「、ハーチャルボ— 


ィ様 」、 「NINTENDO64 様」、 
「スクゥヱア様」、「みな様」、「通 
信な人々様」とよくも書いたもの 
です。思ぇば、「高城様」を書く 
ことによつてゲーム業界の「？」 
な部分を書いたり言つたりするよ 
ぅになつて、ここで書いた 「so 
NY 様」から SONY とワ ー プと 
のアレコレが始まつたんですね。 
そう考えたら、この連載が僕の中 
でのイロんなコトのヒキガネにな 


つているのではないかとか、この 
連載がなければ高城と一緒にスク 
ゥェア発のプレステのゲー厶を作 
ることもあつたんじやないかとか 
(ないつて)、 SEGA の岡村さん 
はダンディーな顔のヮリに声が高 
いんじやないかとかいろんなこと 
を思ぅ今日この頃です。でも、こ 
の連載のおかげで僕もクリエィタ 
—として、また業界の一員として、 
またゲー厶を愛する者として、意 


かけ値なしの M : 本音連載 
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見を言つたりモノを考えたりする 
というようになりました。まあ、 
そういう意味では良いきっかけに 
なつたのではないかと思います。 
そういう意味では「ありがとう、 
ゲー厶 批評」、そして「さような 
ら ゲー厶 批評(本気か)という気 
持ちで イッ パイです。ですが、ち 
ょつと最近は SEGA といういい 
パ . —トナ^ — 見つけて楽しくゥキゥ 

キ&ランランと やつているので、 

最近はパワーが無くなったとか、 

もう そろそろ最終回だねとか、 

「雨宮日記」やっと終わったねと 

か、 SM H の佐藤肇ってヤツの批 

評ってレベル低すぎるよね(お前、 

会ってちょつと話しようぜ)とか 

イロイロ 言われてますが、そうだ 

よそうだよ、確かにそうだよ、だ 

って怒るよりも願ったり訴えたり 

する気持ちの方が大きかったんだ 

もん。怒らなダメ？ ワシはサラ 

リーマン金太郎か？ 悪役商会 

か？ 逆•笑い袋か？ い一よ、 

い一よ、イカるよ、怒るよ、だつ 


て今俺は ィカつ て、怒つてるんだ。 
今までの中では 「 SONY 様」レ 
ベルの怒りだ。しかし、相手は巨 
大だ、大丈夫か？ 

だけど、ゲー厶というモノの将 
来を考えて書こうじやないか。そ 
ろそろ始まる、それでは始まる、 
ちよつと前置き長すぎるんじやな 
いかという話もあるけれど。もし 
かしたら業界人じやないと良くわ 
からないかもしれない今回の内 
容、でもこの本買うくらいの人だ 
つたらいいんじやないの、多分殆 
ど業界人、みんな取つてる領収証。 
それではいきます、「エビスから 
の手紙」—特別袋とじ編—の今回 
の相手は、東京ゲー厶ショゥも大 
成功に終わつて、今頃きつとニコ 
ニコ顔の 「 CESA 様」です。 




_-IB 

躍5 J だった愈ぃます 


「 CESA 」 といつてもとりあ 

えずは「東京ゲームシヨウ」しか 

殆ど何もしていないので、僕の怒 


りは東京ゲ . ~ムショウから来て.い 
るのですが、そのショウがなんだ 
か CESA の考えをうま一く表し 
ているのではないかと思えてくる 
から怒っているのです。僕は、ナ 
二を東京ゲームショウに怒ってい 
るのかというと、別に、どこかの 
ブースが建築ルール違反していた 
コトでも、某ブースのコンパニオ 
ンのお姉ちゃんが隠し撮りされて 
いたコトでもないんです(笑)。 
そこで見えた「サービスの心」と 
「ゲー厶の文化」ということに対 
しての意識のレベルの低さに怒っ 
ているんです。 

では、「サービスの心」という 
のは何でしょう？ いや、その前 
に「サービス」なんていうレベル 
の前に、もっと基本的な疑問があ 
るんだけれども、僕はこのショウ 
は AM ショウや E 3 などの業界の 
ショウではないと思つています 
(その考えは、このショウにバイ 
ヤーズ•デイやプレス•デイが無 
かつたことから、 CESA 自本も 


そぅいぅ意識で開催されているも 
のだと思われる)。また、マック 
ワー ルドやウィンドウズ ワ ■ —ルド 
などの特定のユーザー向けのもの 
でもないと思います。このショウ 
はもつと、ゲー厶マニアも含む、 
一般的な層を対象としたショウで 
あつたと、ゲームが 再び一般化す 
るための (各32 ビット 機、64 ビッ 
卜機のハード売上の合計数をみて 
も、現在家庭用ゲー厶機が超特定 
のユーザーにしか触れられていな 
いことがわかる)ショウであつた 
のではないかと思われます。そう 
いう状態で僕が言いたいのは、そ 
ういうショウなのに「お客さんか 
らお金取るか、普通？」というコ 


-です。 




ュ—ザ I のことを 
も liK ! ませんか 


だつて、来てくださつているの 
は僕らのお客さんですよ。僕らの 
ゲー厶をいつも買つてくれている 
人ですよ。そぅいぅ人からお金取 
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りますかね普通？しかも千円。 
「新しいゲー厶が出来ました、どう 
ぞ見ていってください、良かった 
ら買つてください」という気分な 
のにお金取るかね？ せめて、ゲ 
丨厶ショップにチケット大量にバ 
ラまいておいて、 CESA の加盟 
メーカーのソフトを購入した人に 

はもれなくプレゼントをするなど、 

何がなんでも直接収入にする必要 

はなかったと思うんですよね。だ 

って考ぇたら、彼らは交通費もか 

けて来てくれるヮケで、このショ 

ゥにかかるお金のために何かのゲ 

丨厶ソフトの購入をやめたユーザ 

1もいるのではないかと思うんで 

す。そもそも、1日時間を費やし 

てもらうワケですし。そう思うと 

僕だったらお金取れないな、と思 

うんです。ぇ何？ 「お金なけれ 

ばィベント出来ないじゃん」つ 

て？ だって、あの人達僕らから 

1ブース40万円取っているのよ。 

信じられる？ こんな高いブース 

費ないよ。しかも値引きなし。ワ 


1プの場合16コマだから640万 
円払ってるのよ、場所代だけで。上 
ものと人件費入れたら4千万円よ。 
すまん、脱線した、ちよつ と 思つ 
たより見積り高かったもんで。全 
部で87社出たといぅから、1社平 
均8から10 コマと して約800コ 
マでしよ。40掛けたら3億 2 千万 
円よ。そんなかかるのかね、アソ 
コ借りて運営していくのに。だっ 
て、ビッグ サィトの 東1と2まる 
ごと借りたって、1日で650万 
円しかしないのよ。設営日も込み 
で5日間借りても X 5で3250 
万円よ。実際は、これだけ借りれ 
ば少しは値引くだろぅし。光熱. 
水•清掃代に運営費入れてもそん 
なかかるかねぇ。光熱•水道代な 
んてかかっても1千万円よ。人件 

費だつてそんなもんでしよ。まだ 

まだ全然余つてるんだけど。なぁ、 

そのお金はどこへ行くんだ？ 




ュ■ザ—运せるょり 

メ ■力■で85ぅょ 


でも、もしよ、もしもよ、本当 
に僕の予想以上かかったとする 
よ、そのくらい運営がキビしいも 
のだとするよ。それでもお客さん 
からお金取るなよ。全部で10万人 
入ったと聞くが、その内の何パー 
セント かは招待客だろうし、何パ 
丨 セント かは子供料金だろうか 
ら、計算が難しいけど、8割が千 
円出したとするよ、そしたら8千 
万円でしょ。 じ や ぁ、ソフト メー 
カーが頑張って1コマぁと10万円 
出そうよ。僕は出すよ、もし本当 
に運営が苦しいっていうんだった 
ら。だって、そういう為の団体で 
しょ。協力しようよ。そのくらい 
のコトよ。そのくらいしてもお客 
さんからお金取っちやいけない 
よ。まず第一に、いつも僕らのゲ 
丨厶にお金を払ってくれるユーザ 
丨に悪いよ。そのお金でまた僕ら 
のゲー厶買つてくれるんだから、 
何も入場料で取らなくてもいい 
よ。次に、ゲー厶の層を本気で広 
げようと思つているのなら入場料 


取つたら広がらないよ。もし、何 
処かでたまたま「東京フィッシン 
グショゥ」というのをやつていた 
とするでしょ、僕は釣りはやらな 
いけど、入場料が無くて時間に余 
裕があつたら入りますね。でも、 
もし千円取つたら絶対入らない 
よ。そのくらい自分に関係ない事 
柄に関しては高く感じる値段よ千 
円つて。もしも本当にそういうシ 
ョゥがあつて、釣り人口を広げよ 
うと思つたら、それを運営する団 
体は (CESA に対抗して ESA 
(エサ)というのはどうだ。ああ、 
これで「セサのエサだよ」という 
ネタが使えなくなつた)きつと入 
場料を取らないよ。とにかく、お 
かしいよ、間違つている。と、僕 
はそう思つている。でもよ、でも 
よ、もしかしたら「もし、入場料 
を取らなかつたら、人が来すぎて 
パニックになつて困るんだよ(だ 
つたらもつと広い トコ ロ借りろと 
思うが)」とか「消費者に対して、 
ゲームに対してはお金を払うもの 
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という意識をつけたいんだ(僕は 
思わないよ)」とか言うんだった 
ら、僕も3億2千万歩譲るよ 、16 
万キロ下がるよ、 M 2 の発売もま 
たずれるよ。だけど、最低3日間 
別料金取るのは止めろよ。悪いよ、 
失礼だよ。だって、一番有難いお 
客様じやん。来ないよ普通3日も。 
今までどんなショゥでも期間共通 

チケットだぜ、初めてだよこんな 

ィベント。だけど確かに、あの状 

態じや1日で全部見るのは不可能 

だよ。とすれば、やっぱり3日間 

別々にお金とっちやいけないよ。 

だって、3日間来たら3千円よ、 

プレィステーシヨン•ザ•ベスト 

より高いのよ。「アーク」買えち 

やうよ、買わないケド。それにさ 

らに交通費がプラスされるんだか 

ら、もうちよつとお客さんのこと 

考えてあげようよ。 

：!来たぃ$れない 

な is んか 

まあ、いいや、お金の話はもう 



やめよう。だけどもつとヒドい話 
があるのよ。入れなくて帰った人 
がいたんだって？最終日 4 時過 
ぎになって入れた人がいっぱいい 
たんだつて？ フサけんなよ！ 
ブース入れすぎなんだよ。なんで 
6 m と 3 m の通路しかないんだ 
よ。普通、 9 m と 6 m だよ。ワー 
プなんて、通路が狭いから 16 コマ 
借りたのを12コマ分くらいしか使 
わないで、混雑しないようにヮザ 
ヮザ 自ら 通路作ってんのよ 。16 
〇万円捨ててんのよ、ユーザーの 
事考えて。通路面積が狭すぎるよ、 
そりゃあ入れなくなるよ。「だつ 
て予想より申込みが多かったんだ 
もん」っていうなら SCE に 50 コ 
マもあげるなよ。「ユーザーの事 
を考えて」って SCE に言って、 
セガと同じく 36 コマにしなよ。ケ 

ガ人が出なかっただけでも幸いだ 

よ、ホント。休憩所もないんだか 

ら さあ。 おもち やシヨ ーなんて休 

憩所だらけだよ、別の意味で。そ 

れで、じゃあ純粋にゲー厶のユー 


ザーが10万人来たのかっていうと 
イコールとも言えないんだよ。何 
だよあのイベントステージは？ 
あそこは「東京声優ショウ」か？ 
「東京アイドルショウ」か？ だ 
つて、毎日ゲートが開いたらステ 
—ジに駆け足でいくヤツがいっぱ 
いいるんだぜ、席取りに。それで 
一日中いるんだから、そいつらは 
ゲー厶で来てるんじゃないんだ 
よ。なんで、そんなショウやるん 
だよ。わかつてるんだよ、ステー 
ジでゲー厶のイベントやつてもお 
客がダブるから、どうせなら入場 
料稼ぐために違う客呼ぼうってい 
う魂胆が。でも、そんなヤツらの 
ために入れない人がいるんだよ。 
考えろよ(って、何で俺のヮープ 
口は「かんがえろよ」を「間がエ 
口よ」って変換するんだよ。いつ 
のまにか 「 ATOK 」 が「ことえ 
り」に変わつているじゃんかよ)。 




囂の藝さんを、もっと 

es ぃんです 


僕が聞いた、家族で来た人の話 
では、最終日「ゆりかもめ」に乗 
るのに1時間待って入ったのが4 
時だって言うのよ。こういう人が 
普通のお客さんよ。前の日から並 
んだり(こういう人達も僕は好き 
だけど)、朝から来たりする人だ 
けじゃないよ。ゲー厶の層を広げ 
ようって本気で思っているのな 
ら、こういう人達も大事にしなよ。 
ステージに駆け足で行く「アニ 
メ •エキスポ」と「声優フェア」 
と「アィドルの集い」の為に入れ 
ない人がいるんだよ。そもそも何 
だよあの最終日のコスプレは？ 
仁井谷さんのコト好きだけど、僕 
は怒るよ。アレで入れないんだよ。 
あれは違う日に何処かでやりな 
よ。「アニメ •エキスポ」たちも 
含めて違う日にやりなよ。わかっ 
てるよ、わかってるよ、そういう 
理由でそういう人達を呼んで、ゲ 
丨厶に触れさせるって言うんでし 
ょ。でも さ、 ステージから動かな 
い人やカメラでずっとコスプレ撮 
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り続けている人が多いんだよ。中 
には社長なのにパニオンのパンツ 
のぞき撮りしている人もいるんだ 
よ(もういいつて)。いや、もし 
本気でそう思っているならいい 
よ。だつたら、もつと広いトコロ 
でやらなきゃ。「ゲームショウ」 
と「アニメ •ワールド」、「声優大 
会」と「アイドル大集会」を同時 

にあの会場でやるのはムリだよ。 

だとしたら、 ゲー厶 のために来た 

お客さん大事にしなよ。だって、 

「東京ゲームショウ」でしよ。キ 

ヤッチコピーだって「東京ゲー厶 

ショウで、ゲー厶しよう」だつた 

よ。見事だ&面白いよ、山田君ざ 

ぶとん百枚持ってってくれ。また、 

ブース代払っているの僕達ゲー厶 

メーカー だよ。アイドルはイベン 

卜代払っているのか？声優はプ 

ロモーション代払っているのか？ 

僕達はバカなイベントに協賛して 

しまつた自動車メーカーか？ そ 

もそも、話は戻るけど、何で「ゆ 

りかもめ」で待つんだよ。あんた 


ら十万人入れるって最初から言っ 
てたろ。だったら、そういう混乱 
予測で きる だろ。バス出せよ、バ 
ス。何本でも。「法律が…」とか 
言ってんなら、社団法人の許可取 
ってる時間の百分の1でもいいい 
から運輸省行って許可取れよ。し 
かも、この親子は新橋駅で「今日 
は会場に行っても会場内には入れ 
ないかもしれません」って言われ 
たって言うんだよ。何だよ、それ 
誰だよ、事務局のヤツだったら許 
さないよ。いいかげんなコト言う 
なよ。だつたら「入れません」つ 
てちやんと言えよ。僕達の商売は 
「ゲー厶」なんだよ。サービス業 
だよ。失礼なことしちやいけない 
よ。ホテルが予約の時に「お客様、 
当日来られてもお部屋がないかも 
しれません」って言うか？ 待ち 

切れなくて帰ったお客さんもいる 

んだろ？ 

何かしたか？その人達に。飛 

行機会社がオーバーブッキングで 

乗れないお客様を出したら「残念 


でした、さようなら」つて帰す 
か？ もつと「サー ビス」を考え 
ようよ。その人達が朝起きて、ィ 
ベント来て、夜帰るまでを考えよ 
うよ。 

^r.sli 

売ってるハズなん i 

朝、「ゆりかもめ」で待って、 
高い乗車賃払って、ぎゅうぎゅう 
詰めに乗って、ゲー厶で数時間待 
って、高い入場料払って、休憩所 
もなくて、人が多くてロクにゲー 
厶も見れなくて、通路がせまいか 
らアツくて人にぶつかって、主催 
者からの言葉もなく「蛍の光」で 
帰らされて、また混雑の中帰つて、 
普通怒る よ。 ゲー厶嫌いに なつち 
やうよ。ワープとかコナミとか力 
プコンとか、「メ^—カー」に対し 
て反感持つようになるよ。これを 
見て「ゲー厶業界は大盛況」とか 
言うの、現状が大事で将来は知つ 
たこつ ち やない、ゲー厶業界に関 
係ないマスコミくらいだよ。だか 


ら、ちやんとしよう。失礼のない 
ようにしよう。だつて、来ている 
人「ムスッ」とした顔してたもん。 
笑顔にしなきや。だつて、僕ら 
「夢」とか「驚き」とかを売つて 
いるんだから。もうちよつと考え 
よう、「情報とサービス」という 
言葉を考えよう。そういうコトま 
で出来て文化だよ。幅の広いトコ 
口見せようよ。感動させようよ。 
僕はワープのブースのフィナーレ 
のライブで何故か目が潤んでいる 
人見たよ。フトコロの広いところ、 
余裕のあるトコロを見せようよ。 
だから、ゲー厶は歴史がまだ浅い 
なんて言われるんだよ。あれは 
「ゲー厶フアンの集い」じやない 
んだ「ゲームショウ」なんだ、 
「ショウ」なんですよ。こちら側 
のスゴいところを見せようよ。ゲ 
丨厶作つているヤツのエンターテ 
インメントのレベルの高いトコロ 
を見せようよ。各ソフトを気に入 
つてもらう前に、「ゲー厶」とい 
うものを気に入つてもらおうよ。 





三本勝負 

震 ij ケーム 

公關！ 



「飯野賢治は本当に？」のコーナーの結果写 
真を、ここに大公開しよう！ 

袋とじまで使ってやるほどのことかどうかは 
おいといて、今はとにかく斎藤編集長の罰ゲー 
ム姿を見て笑ってくれ。 

「徹夜明けで、化粧もしてなくて、髪もぐちゃぐ 
ちゃで、おしゃれもしてなくて、こんなんなっ 
ちゃって、くやし〜！」 

と、斎藤編集長は相変わらず言い訳が多かった。 
額に描かれたゲーム批評の マスコ ットキャラ 
「う一ちゃん」が、素敵なチャームポイントだ。 

みごとな筆ペンさばきで斎藤編集長の顔にダ 
イナミックな落書きを描いた飯野氏は、 

「この落書きは、僕の作品としてはかなりレベル 
が低い。なによりもテーマがなかった。相手が 
女性だからと遠慮してしまったことが敗因だろ 
うね。ザクにすればよかった」 

と自身の作品を分析した。さすがは炎のクリエ 
イター。妥協を許さぬ男だ。 

飯野氏の次なる落書き作品に期待したい。 




各ソフトのためじやないから 「C 
ESA 」 があるんでしょ。ゲー厶 
をもつと好きになつてもらおう 
よ。「東京ゲームシヨウ」に行つ 
た人が、行かなかつた友達に「東 
京ゲー厶シヨウ良かつたよ！」つ 
て言つてもらおうよ。そうやつて 
広がつていくんだよ。もう、勝者 
のいない戦いは止めよう！国内 
で戦争してると、世界大戦で負け 

るよ。もつと広げようよ。各ソフ 

卜を気に入つてもらう時期はもう 

過ぎたよ。それじやマックス 50 

〇万人だよ。やつていない人の方 

が圧倒的に多いんだから。そこに 

は成功するビジネスモデルはない 

よ。もつと、ゲー厶の層を広げよ 

う。それにはもつとサービスが必 

要だよ。もつと幅の広いトコロを 

見せる必要があるよ。それにはゲ 

~厶全体をプロモーシヨンする必 

要があるよ。それが出来るのが 

「 CESA 」 だよ。その為にある 

のが 「 CESA 」 だよ。「ゲーム」 

というものをその単体だけじやな 


くて、その思想や魅力、産業やク 
リエィターまでまとめて見せてい 
こうよ。それが「文化」だよ。ソ 
フトだけでは、そこには文化はな 
いよ。だけど、「ゲー厶」には出 
来るよ、「ゲー厶」というものは 
そのくらい魅力あるよ。だつて僕 
が選んでいるくらいだもん。 

そういうワケで、 ヒート アップ 
しましたが、この辺で文字数もつ 
きたので、「エビスからの手紙— 
特別編を終わりにします。僕はゲ 
丨厶というものが、一般に広がつ 
ていく上で 「 CESA 」 というよ 
うな考えのものが本当に必要だと 
思います。それは、今の 500 万 
人しかいないユーザーにどうやつ 
たら、 これ以上お金を出して もら 
えるか？ とは全く違うビジネス 
です。そういう期待も込めて 「C 
ESA 」 に「示唆」しました。こ 

の文を上月景正会長が読んでくだ 

さつていることと、 「 CESA 」 

のこれからの努力と改善に期待し 

ま^^。 
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ゲ—ム業界トツプの才覚を持 fV 
ク UX イタ—達との対話集。 
彼らの現在を語る。 
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宮本 % 01^ i 

HWS^ マ™ 刪 1:: 



才 S がク吴1ない。 

P てず0と ！ IN てた。 

マリオシリ—ズを始め数々のミリオンゲ—ムを 
作り続けてこられた宮本茂氏。 

そのゲ I ム観や N 64の現状と未来について、 

飯野氏と語つてもらつた。 




実は僕、マリオ64を 
ク U アしてな5んです 


飯野：どうも、お久しぶりです。 
宮本：お久しぶりです。 

飯野：最近いかがですか。 

宮本：ようやく I 息ついて。休み 
をとつて家族旅行に行こうかと思 
つてます。 

飯野：うちの場合、家族旅行って 
言っても仕事になっちやうんです 
ね。ル—マニアに行こうって言っ 
たらカミさんからヤダつて言われ 
て。それは仕事でしよつて(笑)。 
宮本：うちもですよ。振り回され 
るのは嫌だって(笑)。 


飯野：今日、わりと詰まった話か 
らすると、実はまだマリオ64をク 
リアしてないんですよ。僕、マリ 
オシリ—ズって大好きで、マリオ 
3なんてファミコンが熱暴走する 
くらい電源入れっぱなしで遊んだ 
んです。でもマリオ64はでき なく 
て。ぅちのカミさんも遊ばないん 
ですよね。それが何かなとずっと 
考えてたんですが、初心会で初め 
てマリオ64を触ったとき、すごく 
自由な世界観を感じたんですね。 
鳥に捕まったり、花畑の中を走り 
回ったら蝶々が出てきてびっくり 
したり、わ—つと滝に落ちたり、 
空を飛べたり。いいかげんに遊べ 









て、その中でもつと遊びたい人は 
極めろよみたいな。でも、製品版 
だと、すごく厳しい部活に入つて 
しまつたような気がしたんです 
よ。看板をマメに読んだり、スタ 
I を何十個とろうという方向に自 
分自身がいかなくなつちやつて。 
僕にとつてマリオ64というのは、 
凄くアバゥトで自由な雰囲気があ 
つたんです。初めてス—パ—マリ 
才を見たとき、びつくりして。髭 
オヤジで土管で、山があつて空が 
あつて床があつてブロックがあつ 
て。僕はナムコのパックマン派だ 
つたんで、すごく意外だつたんで 
す。それが N 64だとピ—チ姫もク 
ッバも全部リアルになつちやつ 
て、助けてとかさらわれたという 
のがすごくリアルに感じてしまつ 
て' 気楽に楽しめなくなつちやつ 
たんです。 4 コマ漫画が劇画にな 
つたような。僕は宮本さんつて良 
質な 4 コマ漫画をいつぱい描かれ 
るような人だと思つてたんです 
ね。その辺の話を聞きたくて。 

宮本：難しいな。マリオとゼルダ 
の境目がなくなつてきたという話 
ですね。 


飯野：まつたくそうです。 

宮本：それは' マリオとゼルダを 
同時期に企画していて、とりあえ 
ずマリオを先に仕上げていくこと 
になつた中で、癖がそのまま出ち 
ゃつたんですよ。そこはすごく迷 
うところで、最終的に何が作りた 
いという指向性があるわけじゃな 
くて、面白そうな物なら何でも詰 
め込んでやろうという。それで N 
64でできる面白さつて何かという 
と、 3 D のリアルなものですよね。 
その中で破綻のない 3 D を作ろう 
とすると、どうしても遊びの少な 
いゲ—ムになつてしまつた部分も 
あるんです。理想を言えばもつと 
大らかにやりたい。だから確かに 
初心会バ—ジョンの方が可能性を 
秘めていた。でも' 仕上げのレべ 
ルは製品版の方がいいと思ってい 
るんです。やっぱり適度に遊ばせ 
てくれたり、緊張感が欲しいとい 
うユ—ザ—もいるわけで。それは 
僕の中でも、自由に遊びたい部分 
と緊張感が欲しいという両方の部 
分がある。任天堂という十字架を 
背負つているわけじやないけど、 
昔よりはたくさんのユ—ザ—をと 


ろうという意識もあるのね。だか 
ら言っていることはすごくよくわ 
かるんだけど、そこを極端に作っ 
ていくと、やっぱり何百万人とい 
う人を動員する保証はないと思い 
ます。将来の可能性という意味で 
は良いと思うんやけど、やっぱり 
アクアノ—卜なんかは、志は高い 
けど商品として足りないと思うの 
ね。じゃあ商品の完成度が高けれ 
ば任天堂はそれで良いかと言えば 
そうは思わないし。ゲ—ムって良 
くできたゲ—ムと面白いゲ—ムの 
2種類があるんだけど、任天堂の 
ゲ—厶に対する評価が、だんだん 
「面白い」から「良くできている」 
に変わってきてて。僕らもそっち 
の部分に力を取られるようになっ 
てきたんですね。だからマリオ64 
が完成したことで、 3 D でしっか 
りしたアクシヨンゲ—ムを作るこ 
とができた。じゃあ次はもっと面 
白いものが狙えるようになるとは 
思つているんです。 

® VAf クー KV プで蠢い 
gT ムを期待してたんです 

飯野：僕は宮本さんのお仕事つ 


て、プレイヤ—のいろんな行動に 
対して様々な答えが用意されてい 
るものだと思つてるんです。だか 
ら水中で貝にやられる演出とか、 
絶対他とは違うんだろうなとか思 
つて。喜んで貝に突つ込んだり、 
わざと壁にぶつかつたり落つこち 
たりしたんですよ。そしたらしつ 
かり同じようにダメ—ジを食らつ 
ちゃつて。正直「あれ？」つて感 
じがしたんです。僕は宮本さんだ 
つたらアクアノ—卜のさらに奥深 
いものができるんじゃないかとい 
う期待があつて。なんか知らない 
うちに魚が泳いでいて、もしかし 
たらと思つて別の魚に触ると、そ 
こに新しい生命が生まれるみたい 
な。初めはインタラクテイブな部 
分だけが楽しいんだけど、やりこ 
んだらそこに奥行きがあるみたい 
な。そんな息が非常に長いゲ—ム 
があつてもいいんじゃないかと思 
うんです。それが今回のマリオで 
は感じられなかつたんですね。 

宮本：それは飯野さんとか飯田君 
とかが頑張つたら？(笑)。きつ 
とそういうものはこれから出て来 
るんだよね。ゲ—ムセンタ—から 
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宮本氏が十数年ぶりに個々のラメータを決めたという 
「スーパーマリオ64」 


も断られるみたいな状況があっ 
て。もっと映画を見るみたいなゲ 
—厶があってもいいなと思ったん 
です。僕も昔はファミコンでアク 
シヨンゲ—ムとか作ってたんです 
ょね。 

宮本： そぅら しいね。 N 64で普通 
のアクシヨンゲ—厶やシユ—ティ 
ングゲ—厶を作ってくれといぅわ 
けじやないけど、 N 64のアクシヨ 
ンゲ—厶を真剣に作ってくれる人 
って' 少ないんですょ。経験者は 
みんな RPG なんかに行つてて。 
僕らは毎回ゲ—マ—じやなくて、 
新しいお客さんを取りに行きたい 
んですよね。僕はもともとインダ 


始まったゲ—ムの枠組みからやっ 
とゲ—ムが抜け出て、家庭用なら 
ではの新しい枠組みが生まれると 
いうか。だから N 64のディスクシ 
ステムで何が出来るのかとか結構 
言われるんだけど、リアルタィム 
で状況が変化していくようなゲ— 
ムは、今は難しい。じやあその中 
でマリオ64は何を見せられたかと 
いうと、まずマリオが 3 D で自由 
に動く。僕らは 3 D の中を自分で 
自由に動けるという状況が、もう 
十分面白い道具だと考えていま 
す。ただ、その中の演出は、まだ 
まだ届かないわけですよ。 

逐マリオ64のカメラは 

S 語 D 51気がする 

飯野：難しいですね。僕はマリオ 
64ってカメラが凄く優秀だと思う 
んです。僕は CG 屋でもあるので、 
カメラの位置については、自分な 
りの方法論や方程式を持っている 
つもりなんです。マリオ64はそう 
いう意味では良くできた' 気持ち 
よく ス クロ— ルするサツカ—ゲ— 
ムみたいな印象を持つている。で 
も、その中で唯 I 気になるのが、 


敵を投げ飛ばしたりとか、クリア 
した時のカメラの位置なんです 
ね。ボスと戦つていたときの位置 
のままでカメラが固定していた 
り、倒したら余計にカメラが敵の 
方を追つてしまつている。だから、 
演出がだるい気がするんです。浸 
画で女性のお尻を触つたときに、 
次のコマで、なにすんのよ、エッ 
チ、つてビンタのあとが頰につい 
ているみたいな省略の技術という 
か。クッバを投げてドカ—ンとい 
う時のカメラワ—クは、敵が落つ 
こちている様を見せずに、煙だけ 
上がつている方が演出として面白 
いんじやないかなと思うんです。 

宮本：ありがとう。そうだよね。 
正しいよね。本来は星が出たとこ 
ろとか見せる気はなかつたんだけ 
ど、それをどうしても見せないと 
解りにくいということで、無理や 
り今のシステムの中で見せる方法 
を考えたり。いや、どんどん言つ 
てください。参考になりました。 

飯野：僕もマリオチ—ムに入つ 
て、マリオを作りたいですよ(笑)。 
宮本：入つたら(笑)。カメラ結 
溝ほめて くれる けど、ぐちやぐち 


や勝手に動いて遊びにくい、俺が 
作った方が良いカメラができるつ 
て言うユ—ザ—も多いんですょ。 
わりと 3 D のことを全然知らない 
人の方がカメラ面白いって言って 
くれ るんで、それはそれで良かつ 
たとは思つているんだけど。 

飯野：絶対不可能ですょ。僕も力 
メラの位置って相当研究したんで 
すね。それが初心会で見たとき、 
すごいのが出てきたわと思って。 
優秀な人が作るとこんなに凄い答 
えが出て来るんだと思って、びっ 
くりし たんです。 

窗新しい藝さんを 

取りにいきたいんですょね 

宮本： 「 D 」 を作ったきっかけっ 
て何なの？ 

飯野：やっぱりゲ—ムがマニアッ 
クに行く危険性を感じていて。1 
クリエイタ—が頑張って何になる 
んだと言われそうだけど、1クリ 
エイタ—が実は大きいわけで。僕 
はもっと一般にゲ—厶を広げなき 
やいけないな、という意識がある 
んです。当時キャラ、続編、移植 
以外はどこへ企画を持っていって 
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イクなゲ—ムって、ある軌跡を描 
いてジャンプするか、2次曲線的 
にジャンプするかのどっちかなん 
です。でもマリオのジャンプは、 
ある時間以上 A ボタンを押してい 
ると、スペシャルボ—ナスじやな 
いですが、最後に少しだけ飛距離 
が伸びるような気がするんです 
よ。別のジャンプ式が出てきてマ 
リオが横に押されるみたいな。 

宮本：それはやってないです。ボ 
タンを離した時点から G を少し上 
げているので、最後まで A ボタン 
を押している場合と、途中で離し 
た場合とでは、マリオの軌跡が違 
うように感じるわけで。でも細か 
く見てるな。 

飯野；昔、あるゲ—ムを作った時 
に、マリオ以上に気持ちの良いジ 
ャンブをすることを目標にして、 
真剣に考えたことがあるんです。 
ジャンプしてブロックに乗れるか 
乗れないかという点に凄くこだわ 
つて。1ヶ月 くらい プログラマ— 
とジャンプの計算式にばかり取り 
組んでいたら、そのうち、馬鹿み 
たいに容量を食つちやつて(笑)。 
宮本：いるんだよね。そういうこ 


とをちゃんと考えてやつている人 ^ 
も。だから針穴に糸を通すような OT 
プログラマブルなことを考えてい M 
る時と、これからのゲ—厶みたいも- ro 
な雲をつかむような話をしているこ^ 
時が同居してるんですよね 。 rfeol 
飯野：僕は 3 D スティツクになっ で f 
て' 宮本さんがマリオーで発明さ咖ラ 
れた 「 B ダッシュ」の理想が実現邦 = l>h 
したのかなと思ってたんです。 年4 
宮本：あれはまだ迷ってるんやけ O a 
どね。やっぱりボタンを押してい r2 乳 
る方が頑張っている気がするし。抑峽 
両方でテストしてみたんだけど、 W こ 
コントロ —ラ—も大きくなるし、 OT-(g 
小さい子供も遊ぶし。二つのボタ 
ンを同時に押すことを当たり前にう£ 
してしまつたことへの罪悪感とい - 〇 
うのもあって' 潔く外したんです。 

将来はいろいろと考えてます。や 
っばり両手に力が入っているの 
と、片手では感覚が違うね。 

飯野：僕の持論で、なんでバソコ 
ンゲ—ムは熱中しないかというの 
があって。マウスだと片手が余っ ^ 
ているんですよ。だからそれほど 
熱中しないと思うんですよね。 

宮本：バッドの握り方 I つでもい ^ 



ストリアル•デザインをやつてた 
人間だから、ル—ビックキユ—ブ 
が永遠のライバルというか。だか 
らゲ—マ—のために、コンピユー 
タケ— 厶を何年も作つてきた熟練 
エが作つた商品ではなくて、こう 
いうこともコンピユ—タゲ—ムで 
できるの、というところを守りた 
い。ゲ—マ—じやない層に驚いて 
もらえる 商品を作りたいというの 
が課題なんです。そのわりに続編 


ばかり作ってますねと言われると 
その通りなんで(笑)。シリ—ズ 
ものは若い人にまかせて、上の人 
は何か適当にやってはるよ、とい 
ぅ風に早くなりたいんやけどね 
(笑)。 

飯野：アクションゲ—厶は難しい 
ですよ。見えない部分が多くて。 
今日は一つ解明したいことがある 
んです。 2 D のマリオのジャンプ 
がありますよね。他社のマリオラ 




ろいろ考えたんです。そういう生 
理的なものってすごくあるよね。 

お手軽コンストラクション 
とか、作りたいんですよね 

飯野：宮本さんには一本で良いか 
らいい加減なゲ—ムを作ってほし 
いなと思います。スコアとかステ 
I ジとかないような。 

宮本：ヨッシ—アイランドなんか 
は100点満点方式でやってるや 
ん。あれは開発スタッフの方が好 
きでやってて、あの方式は僕はあ 
ん まり 好きじやない。けど、みん 
なが熱中して遊んでるのをみる 
と、これもありかなと認めるとこ 
ろもあるんだよね。別にお客さん 
の好みに縛られているわけやない 
けど、結構真面目なんですよ。こ 
つこつと積み上げていって、 ユー 
ザ—の意見を集めて。 

飯野：たまには悪さも(笑)。 

宮本：元々は、何か人をびっくり 
させたいというような所から始ま 
つてるからね。 

飯野：最近会社でファミコンのェ 
キサイトバイクを遊んだんです 
よ。良くできてるなと。 オリ ジナ 


ルの コース も作れたりして。 

宮本：最近はお手軽コンストラク 
ションというのをやりたくて。適 
当にちよこちよこいじつているだ 
けでエディットができる。 

飯野：僕はユ—ザ—が遊んでいく 
うちにコンストラクションされて 
いくのがいいと思うんです。魚を 
育てるゲ—ムじゃなくて、何かす 
ると魚が育つみたいな。振り返る 
と何かができているという。あと、 
宮本さんに伺いたかつたのは、ソ 
フトの値段なんですよね。マリオ 
64だつたら2万円でも買うという 
のはわかるんですが、作り手の心 
情として、9800円で売るのは 
どうにも胸が痛むんですよ。まあ 
ディスクが出ればいいわけなんで 
すけど。 

宮 本： それは僕らもわかる。 60 
00円 というのが僕らの玩具に対 
する感覚ですよね。自分がもし弱 
小のソフトハウスにいて、なんで 
もいいからとにかく面白いと思う 
ことをためして売つてみたいとい 
うときに、任天堂の 9800円 の 
カセツトで作るというのは辛いや 
ろなと、わかるわけ。じやあ CD 


— ROM でというのも自然な考え 
なんだけど、やっぱりカセットじ 
ゃないと作れないもん、僕らが作 
りたいゲ—ムは。それは坂口さん 
が〇〇—0:〇いじゃないとド0_\11 
は作れないというのと、まったく 
同じ理屈だから、しようがないん 
で。じゃあこれから先どうなるか 
というと、うちがもっと大容量の 
カセッ トを 使っていくのか' また 
チップの価格値下げでカセットの 
価格を抑えるのか。だから今度デ 
ィスクが出るので、カセットじゃ 
なくても構わないものはディスク 
で作るつもりだから、そういうの 
は値段が下げられるよね。 

飯野： CDIROM のゲ—ムは、 
いい加減に作れる良さがあって。 
僕は 3 D になってやっとゲ—ムが 
始まったという気がしているんで 
す。やっと音楽スタ—卜というか、 
これでバンドが始められるみたい 
な。僕は よく 言うんですけど、画 
面に街が出てきて、一番高いビル 
があつて、 3 D でぐるぐる回せて、 
それを爆弾で壊すだけのゲ—ムと 
かね。風なんかが吹いているのも 
計算して、|生懸命爆弾をしかけ 


て A ボタンを押すと、ば—んとビ 
ルが崩れて、どのくらい被害がな 
かったかでお金がもらえて。その 
くらい適当なものを作りたくて。 

宮本：それはもうすぐですよ。だ 
からうちが早くディスクを作っ 
て、それくらいの市場ができあが 
るまで、こつこつマリオとかゼル 
ダを作ってがんばらないとね。 

ゼルダは、ぜひ4コマ 
漫画で作ってください 

飯野：ゼルダは、いわゆるゼルダ 
的になるんですよね。ちよっとマ 
リオが入って。 

宮本：そうねえ。もっと情緒的に 
なるとは思ってるんだけどね。 

飯野：僕は、すごく失礼な言い方 
なんですけど、ゼルダで劇画を描 
こうと 思つてらつしやるのなら、 
ぜひ4コマで出してほしいんで 
す。何かのインタビュ—で、前回 
のゼルダの時、本当は草に火をつ 
けたら火事になって全部燃えたり 
とか、何かの栓を抜いたら世界中 
が水浸しになったりとかしたかつ 
たと言われてて。大きな世界が作 
れて、その世界のル—ルが作れて、 
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その中で自分の行動に責任がとれ 
るというゲ—ム制作をされる人は 
すごく少ないんで' やっぱり宮本 
さんは凄いなと思ったんです。今 
そっち側の人がすごく少なくて。 
本当はマリォ64も' 雪の上でマリ 
才がガツとストツプしたら雪粒が 
ころころと転がっていって、よ— 
く見ると大きな雪玉にまでなると 
か。そんな自然な要素、ル—ルや 
条件が書けないものがいっぱいあ 
るのかなって思ってたんです。 

宮本：それは、したいよね。ただ 
攻略本というものもあって、自分 
で発見した人だけの喜びみたいな 
ものが通用しないんですよ。全員 
がクリアできて当たり前みたいな。 
そこは凄いジレンマがあるよね。 

飯野：ムスまさにそういうゲ—ム 
が作りたくて。 A — 的なキャラク 
夕—がいて、仲良くなると大砲を 
作ってくれたりとか。それが僕の 
言ってる、気がついたらコンスト 
ラクシヨンという意味なんです。 


S 


全部コストで S れるのが 
少し不満なんですよ 


宮本：本当はスタ—が6枚あつた 
り7枚あつたりというのを、半分 
くらいそうしたいんだけどね。さ 
つき言つたように下地ができたの 
で、これからできるというか。昔 
マックで' 風が吹いているところ 
で大砲を撃ち合うゲ—ムがあつた 
よね。打ち上げ角度と出力だけを 
調整して、岩影にある敵の砲台に 
当てる。向こう側も風に乗せて大 
砲を擊つてくる。あんなことの方 
が今の R PG なんかに比べたらず 
つと面白いと僕は思う。それが9 
800円のバッケ—ジの価値とい 
うことを考え始めるとできなくな 
つてしまう。でも、そこでお手軽 
なゲ I ムというのは、低予算でで 
きるだろうとか、新人でも作れる 
やろうとか、そのくらいだつたら 
放送で流してもいいやろうとか。 
値段でものを作ろうとしているよ 


ね。もっと気軽に作って気軽に試 
してみなよという、チヤンスの場 
が広がつたということではなく 
て、全部コストの話になってくる。 
そこがちよつと不満で。だからフ 
アミコンのディスクシステムをき 
ちっと売つてれば、それこそ本当 
にチヤンスの場が広がって、いろ 
んなチヤレンジができただろう 
し。 CDIROM はある程度その 
可能性を見せているんだけど、や 
っばりあの一回の口—ドの中のメ 
モリ—サィズで何か自由なものを 
作れと言われてもちよつとね。 

飯野： CD — ROM 機はみんな R 
AM が少ないんで。 M 2 はいいで 
すよ。好きでつき合っているんじ 
ゃなくて、悪い女につかまった感 
じなんだけど。— 

なかなか途中で 
やめると言えな 
い性分なんで 
(笑)。 

宮本：今、プレ 


イステ—シヨンのことをみんな言 
うけど、 N 64ではブレイステ—シ 
ヨンと違うことをやろうと思つて 
いるわけで、そういう意味ではあ 
まり 気にしてない。ただ 「 D 」 も 
含めて、ム—ビ I の必要性につい 
ては考えてます。最近よく言われ 
るでしよ。僕は映画製作をしたい 
とは思つてないんだけど、任天堂 
が厶—ビ I も作れる組織にならな 
いといけないのかどうかは気にな 
つている。その時はそういう組織 
を運営する人も必要になるだろう 
し。そういう意味で気にしている 
わけで。 

飯野：僕自身はそんなにム—ビー 
が必要だとは思わないですよ。み 
んなが相当ゲ—ムに慣れてしまつ 




二本で良いからいい如減な 
ゲ 1- ^を作つて欲しい。レ 


1.L 
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うひ一もう 3 本目だあ。う一ん、「コックと泥棒、その妻と愛人」かなあ。うわ一なんかこの3本普通だな 
|•あ！ 「 ZOO 」 も好きだし、「マイ•ライフ•アズ•ア.ドッグ J も「トラック野部」も…（自主中止） 





いろいろあるんですが、代表は「ものまね」ですね。最近の持ちネタは、セガの中山さ 
んと毛塚さんと岡村さんと前田さんの会話というヤツです。 
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V ルービ ック キユーブが 
永 f ブイ バルです0レ 


ているわけで、世界観やワクワク 
感をぅまく伝えるために必要視さ 
れてると思ぅんですね。 

宮本： N 64クラスのハ—ドなら' 
「 D 」 とまではいかなくても、そ 
れに近いものをインタラクティブ 
に動かせるんで。ディスクがつけ 
ば確実やろね。それでインタラク 
テイブム I ビ I というのは十分じ 
やないかと。大勢の人がコッコツ 


と働いて作った CG を一回見れば 
おしまいといぅ世界が主流になる 
とは思わへんのやけどね。それつ 
て制作費が余計にかかって' 大作 
主義になるわけで。ビル爆破ゲ— 
ムみたいないい加減なことが' ま 
すます出来なくなるよ。 




ゥェ—ブレ — KS 、! だけど 
新しぃものになると思ぃます 


飯野： N 64で次に出るのはなんで 
したつけ。 

宮本：ゥェ—ブレース。もうほと 
んどできてて。 

飯野：初心会の時のエフゼロみた 
いなものが今のゥォ—夕—バイク 
になった理由は何ですか？ 

宮本：開発しているうちに、やっ 
ぱりもっと水らしい、水じゃない 
とできないものをしようという風 
になって、もともと一つだった企 
画を、ゥェ—ブレ—スとエフゼロ 
の二つに分けたんですよ。後はや 
っばり技術的な側面ですね。ポリ 
ゴンをバリバリに動かさないと、 
エフゼロって失望されるんで。だ 
から、 エフゼロは もっ と先鋭化し 
たシステムでやろうと。ハ— ドっ 
てある程度使い込まないと、なか 
なか重さが出てこないんで。ムフ、 
日増しにできることが上がってい 
るところなんで、それに合わせて 
エフゼロは作りますよ。 

飯野：ゥェ—ブレ—スは面白いで 
すか。 

宮本：面白いと思うんやけどね。 
普通やけど、今までなかつたとい 
う意味では間違いないんで。エフ 


ゼロじやなくなりましたねと言わ 
れながらも、どこかエフゼロみた 
いなところが残つてたらと思う。 
飯野：エフゼロは良くできたゲ— 
ムですよね。ドライブゲ—ムで言 
えば、僕はデイトナとかセガラリ 
I より、バ—チヤレ—シングが好 
きなんですよ。 

宮本：それは面白いね。パ—チヤ 
レ—シングを支持していた人は、 
たいていデイトナとかもほめるん 
やけどね。 

飯野：これは鈴木裕から聞いたん 
ですが、パ—チヤレ—シングには 
彼が一番良いと思つているバ—ジ 
ョンがあって。でもゲ—ムセンタ 
I で、2、3分で誰にでも遊べる 
ということをまつたく無視してる 
らしくて。でも、本当はそれが| 
番良いらしいんですよね。シミユ 
レ—夕として非常に優秀だという。 
宮本：一番良いものって、たぶん 
モニタ—に出したときにボロクソ 
に言われると思うんですよ。難し 
すぎて。シミユレ I 夕 I というの 
はたいてい難しいもんで。僕らも 
シミユレ—夕—じやなくて、初め 
ての人にも遊びやすくて、噛めば 






噛むほど味が出るというゲ—ムを 
作っている間に、本当のシミユレ 
I 夕—を作るセンスがなくなつて 
いくに違いないと心配するんです。 
飯野：難しいですね。 

宮本：やっぱり' もっと作りこん 
でいきたいというスタッフを押さ 
えつけて、初心者でも遊べるよう 
に直せって言うのは、ちょつと勇 
気がいるときがあるよ。 

飯野：ゥェ—ブレ—スは、そうい 
う意味では、操作の難しい良いゲ 
丨ムになつている？ 

宮本：遊び込めば深みがある割 
に、手軽に遊べるようにもなって 
いると。波の動きでタィムがばら 
ついたり、風のパラメ—夕が違う 
だけでレ—ス展開が変わったりと 
かあるんで。その辺は普通の路面 
一では味わえない感覚になるはずや 
一と踏んでいるんですけどね。今は 
-まだそこまでいかないけど、リア 
I ルタィム CG マシ—ンなんてのも 
110年後には確実に出ているだろう 
_ね。 

i 飯野：今は途中ですね。フアミコ 
I ンがあつて、ファミコンの次に行 
~ く途中の機械。 


宮本：だから、僕は映画にコンブ 
レッ クスを持つつもりは全然ない 
し、あれはあれで別のものやと思 
ってるけど、一つかなわないもの 
が あると すれば、ゲ—ムは5年前 
のものがもう見れないという。最 
近はだいぶましになってきたけど 
ね。 もう そろそろ、技術的にはい 
まいちやけど、内容はしつかりし 
ているというものを作れるように 
なつてきたと思うし。 

@3 1を捨ててど3するのって 
本当 1 C そ1い W すよ(笑) 

飯野：僕がゲ—ムが凄く面白いと 
思うのは、他のメディアって、ま 
ずアーティスティックで始まっ 
て、だんだんそこにビジネスが入 
ってきてアートからプロダクツに 
なって、工業生産物が増えてマ— 
ケティング重視になって衰退しち 
ゃうんだけど。ゲ—厶ってようや 
く 最近作家性とかが言われるよう 
になって。逆だなあという。僕だ 
けじやなくて、斎藤由多加や飯田 
和敏やナイツの中さんが出てくる 
わけで。その辺がすごくうれしい 
ですね。 


宮本：色々考えているね。偉いな。 
飯野：若い世代だから頑張らない 
と(笑)。ゲ—ムつて I 生懸命の 
レベルが凄く高いんですよね。こ 
んなに I 生懸命やらなくちやいけ 
ないのかというくらい。 

宮本：家庭を捨ててどうするの、 
という。本当にそう思いますよ。 
家族から、20年たてば' 自分にと 
つて何が本当に大切かがわかるつ 


て、いつも言われてるんで(笑)。 
飯野：お子さんとか、ゲ—ムをや 
られ るんですか？ 

宮本：ぁまりしない。今小学5年 
生と3年生。まだマザ—2やって 
るので。最後までやれって(笑)。 
今が一番成長の著しい時なんで、 
ゲ—厶するよりもいいことがいつ 
ぱいぁるやろうしね。 

7月任天堂にて) 
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K E N J I E N O 'S CROSS TALK 




り ^^*赢 

备 ■、瞷 p _ 1 






I 


斎藤由多加 

「タワー」ゲームデザイナー 


僕の中では、コンビユ 
—タゲ—ム〇てシ W ユ 
レ■シヨンなんです0 


「タワ—」ゲ—ムデザイナ—斎藤由多加氏は、飯野氏 
と共に大のマック愛好家である。マックから受けた 
衝撃を、彼等はどう作品へとフイ—ドバックしてい 
くのだろうか。 


OSSLK パソ n ンのル—ツ自体に 
a 1ぁ〇た 

飯野：今日は斎藤さんだから。マ 
ックの話でもしよぅと思つて。 

斎藤：もともと、パーソナルコン 
ピユ—夕のルーツそのものに興味 
があつたんですよ。パソコンつて、 
大型汎用機の延長として生まれて 
きたわけなんですが、マツキント 
ツシュつて、そのアンチテ—ゼと 
して生まれてきたんです。だから 


ヒッビ—が作つた物をヤッピ—が 
使つてるみたいな感じがあつて。 
そうした頭の良い連中が、変なソ 
フトをマック用にばんばん出して 
いたし' それがとても格好良かつ 
たんです。本物志向というか。で 
も、相変わらず子供子供した商品 
を良かれと思つて作つているとこ 
ろが多い。昔「タワ—」をコンシ 
ユーマに移植しようという話が出 
てきたときに、子供用にアレンジ 
しなければいけないから、注人を 


PHOTO BY SEUI TONOMURA 



斎藤由多加（さいとう*ゆたか） 
オーブンブック株式会社代表取締役。 

氏のデザインによる「タワー」は、’94年 
度全米 シミュレーション•オブ•ザ•イ 
ヤーのコディー ズ當を受賞し、 「シム•夕 
ワー」という 名称で世界中で楽しまれて 
いる0 





ぜんぶリンゴとかトマトにしよう 
と言われたことがあつたのよ。 

飯野：本当？ 

斎藤：本当の話。それで' そんな 
文化ならコンシユーマに参入する 
のを止め，ようと思つ た ことがあつ 
て。そんなの' 子供に失礼だよ。 
飯野：わかるわかる。子供の時に 
も' そうした 意識ってあるよね。 
斎藤：ぬいぐるみが出てくれば子 
供が喜ぶというのは嘘なんだよ 
ね。僕が I 番最初にはまった玩具 
つて、猫を除けばサンスタ—スバ 
イセ ット なのね。水に溶ける紙な 
んかが入ったスパイ手帳で。その 
コマ—シャルがめちやめちやハ丨 
ドボイルドで格好良くて。媚びて 
ないんですよね、全然。 

飯野：馬鹿にしてないんだよね。 
斎藤：そういうのもあって' 未だ 
に自分の意識がコンシユーマに向 
いてない。半分馬鹿にしてるよう 
なところもある。それでも昔は I 
応フアミコンとか遊んでいたんで 
すよ。 MSX なんかも買つて。で 
も、結局あきれちやつて。そこで 
マックが出たのね。ファミコンが 
泊年で' マックが初めて出たのが 


如年。でも、そのころってまだア 
ツブル n の全盛期で。やっぱり基 
本的にゲ—ムの人じゃなかったの 
かな あ。 アツブル n とマツキント 
ツシユは全然違うマシ—ンですよ。 
飯野：そうね。わかるわかる。 

斎藤：サンプリングした音が出る 
というのがまず凄くて。ビデオワ 
I クとか、モノクロのアニメ I シ 
ヨンを動かしながら、これがカラ 
I だつたらなとフラストレ—シヨ 
ンをためつつ、いじつていた。 

飯野：僕の中では、マツキント— 
ク。あれが結構良かったね。ああ 
いうソフトつて' 今まで出なかつ 
たもの。必要なくて。普通文房具 
屋で売ってるものって' オフィス 
や学校で必要なものばかりじゃな 
い。おまけに、わりと作りすぎて 
ないし。こういうものも、ありな 
んだって驚いた。 

文 i 掊対抗するのが 
CROTAL マルチメディァの本質 

斎藤：結局、何で アツ ブル n じや 
なくて、マツ キン トッシュだった 
のか。「林檎の木の下で/マッキ 
ントッシュ 伝説」(アスキ— ) と 


いぅ本を書いたのも、自分なりに 
これまで好きで調べてきた中で生 
まれた仮説を確かめたかつたんで 
すね。それは、新しい記述言語と 
いぅか、記述体系を作るみたいな、 
カウンタ—カルチヤ—の本質みた 
いなものと大きく関係していて。 

飯野：ああアレの話ね。危ないな。 
斎藤： たとえば I つのケ—キ を 3 
人で分けることはできるけど、1 
を 3で割る と、 商が <：>• 333… 
となつ て、割り切れない。それ 


つて10進法の限界なんですよね。 
人間の思考つて、そうした枠組み 
をテコにして構築されてきたわけ 
だけど、逆にその枠組みに縛られ 
てしまつている部分もある。カウ 
ンタ—カルチヤ—というのは、そ 
の枠組みを全部取り払おうとした 
わけで、その最大の枠組みが何か 
というと、言語なんですね。だか 
ら今、紙の上に記述できない物に 
はコピ—ライトが認められていな 



い。音楽だって音符があるから著 
作権が認めれらているわけで、ア 
レンジャーには認められてない。 
それつて、そういうことなん じ や 
ないかと思うんですよ。 

飯野：その通りだね。 

斎藤：でも、ダンスのステップと 
か、文字で記述できないものって、 
世の中にはいっぱいあるわけです 
よ。マックつてまさに、そのため 
の新しい記述体系だったわけで。 
クイックタイム•厶—ビーとか、 
PICT ファイルとか、今では業 
界標準になっているものもある。 
だから、昔「薔薇の名前」って映 
画もあったけど、これまでの文化 
って文字が絶対的な権力を握って 
いたわけなんですよ。それに立ち 
向かうのがマルチメディアだと思 
つているんです。 

飯野：新しい語彙や記述体系みた 
いなものには、僕も相当こだわつ 
ていて。高校を中退した時に作つ 
たバンド名が 「 DNA 」 といつて 
ね。これつて「デジタル•ネオロ 


ギズム•ォブ•ア—ツ」の略なん 
だけど、直訳すると「デジタルな 
新しい語彙のア—卜」。結構そこ 
にも表されてるといぅか。何かを 
一回リセットするというか、新し 
い体系を作るというのは、相当大 
変なんですよね。 GUI とか。 

斎藤：それは「タワ—」でエレべ 


メータ なりトリガ— (アイコン) 
なりが配置されるわけで。インタ 
丨フエ—スにないものつて、内部 
の処理回路みたいなものだから、 
僕はインタ—フ H 丨スデザインつ 
て、ゲ—厶の本質を定義づけると 
いうことと、思考の軸を決めると 
いう意味で' ゲ—厶のほとんどの 
部分だと思うんです。 

飯野：その通りだね。 


斎藤：僕は、いつか日本のゲ—厶 
バランスという題で本を書きたい 
と思っているんだけど、何か|つ 
の軸が変わるだけで、全体に大き辟作 
な影響を与えることって、世間に以| 
はいっぱいぁって。たとえば野球减 卜 
がアメフトのように攻守で別のプ WA 7 
レイヤ—が使えるようになれば、 乃ゲ 
今の打って守って走れる選手は全パ W 

7VJ 3 till JIQ h k » 」 



—夕—ロジックを考えたときに痛 
感しましたね。エレべ—夕—の動 
きってある種カオス的なわけで、 
これが一つなら何とかなるけど、 
2つ以上同時に動きを把握すると 
なると、もう人間の脳では捉えき 
れなくて、ダンスのステップを記 
述するより難しい。記述言語がな 
いわけで、ダイヤグラムを作るよ 
うなもの。そこが「タワ—」で| 
番苦労した点でしたね。その時わ 
かったんだけど、インタ—フェ— 
スデザインをアイコンの形のデザ 
インだと勘違いしている人が非常 
に多い。あれはカオスをどういう 
軸で区切るかとい うこと なんで 
す。そのインタ I フエ I スにパラ 


マツクつて新1/ 
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思想を捋つて浮る人は也 


だろうし' 選手の専門化が進む中 
で、野球自体も大きく変わると思 
うのね。ゲ—ムデザィナ—って、 
そうした軸決めをする人みたいな 
意味があると思う。 

gg 5 教 f4 が 1 が偉い 
_その 8 聾が問題 

飯野：専門化、分業化の話がでて 
きたから言うんだけど、今の学校 
教育って、一芸に秀でた人よりも、 
平均点が高い人の方を高く評価す 
るで しよ。 でもゲ—厶などでは、 
何かに惚れまくつている人の方が 
適していたりするのね。まず、そ 
の辺から変えていく必要がある。 
K 斎藤：それは明らかでしよう。偏 
■■差値教育って、偏差値自体に問題 
A が ある わけ じやなくて、 国語算数 
■理科社会ができる人だけが偉いと 
ill する文化に問題が ある わけで。ザ 
» s ウルスとニュ—トンの文化の違い 
なんですね。ザウルスつて、会社 
名を入力しないとその人の情報を 
イン ブットできない。名刺検索を 


C 

I 


するときに、社名で登録されてい 
ることを前提としている。 

飯野：じゃあ会社員じゃない人は 
どうするんだつていう事になる。 

斎藤：そうそう。後、日本では英 
語が学問になつてしまつているか 
ら、逆に日本人は海外で無口にな 
つてるよね。英語が下手だと、能 
力が低いと思われるんじゃないか 
という危機感があるわけで、それ 
が英語を自由に喋らなくさせてし 
まつている。それは' 英語に点数 
的なものが挟まつているわけで、 
そうした軸の設定だよね。それは 
文部省教育に行き着くわけで。だ 
からアメリカの小学生がアッブル 
n とレ—ザ—ディスクを使つて自 
分だけの独立戦争のレポ—卜を作 
つて、教室で発表して討論をする 
みたいなことをしている I 方で' 
日本では「良い国作ろう鎌倉幕府 
(鎌倉幕府成立 1192 年)」みた 
いな表面的なことに終始してしま 
つてい る。 個々の事象が全然有機 
的にリンクしていなくて、すべて 



が記号でしかない。それつてべ— 
パ—テストを前提としているから0 
飯野：テストといぅのは、審査す 
る人の側のレベルにあわせて作ら 
れるから。だからさつきの語彙の 
話じやないけど。 

斎藤：そう。だから本質よりもテ 
クニック重視になるのね。日本の 
美大のテストつて、白い紙に白い 
鳩を描けみたいなことを要求され 


る。それつて、テクニックだけを 
試しているわけ。 

飯野：僕の友達で凄く絵のぅまい 
奴がいて、でも、テクニックがな 
いから受験に失敗したことがあ 
る。 

斎藤：ゲ—ムのコンテストなんか 
やってて思ぅんだけど、点数つけ 
ろって言われても無理なんですよ。 
エンタテインメントつて基本的に 


二 〇 
ィ称。 
ア略例 
:の好 
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人の予期できないものを作ること 
だから、マ—ケテイングやヵテゴ 
ライズ をしても 意味がないし、未 
来なんて見えてこないんですよ。 
だから紙の上に物事の 価値を押し 
つけるようなやり方、つまり役所 
の手法なんですけど、それって人 
を馬鹿にしますよね。新卒採用な 
んか、最近はかなり面接重視にな 
ってきているけど、社会制度が大 
企業中心になっているから、大学 
を出て自分で会社を興すみたいな 
人が極端に少ない。学校を出たら 
サラリ—マンになるというデフォ 
ルトの設定を変えていかないと。 

_最初から開発陣が何人 
C T R M いて 4 P 仕方がない 

飯野：そうした意味でも、海外で 
コンシユーマゲ—厶を作っている 
奴等の方が話が合ったね。日本の 
工業生産的ゲ—ムデザイナ—と、 
海外の思想ばっかりで作っている 
やつらのレベルの差というか。 

斎藤：社会制度の結果ですよ。小 
さい会社の方が絶対面白いよね。 
クリス•クロフオ—ドとか、3年 
くらいマックを使つて|人で新作 


を作つている。彼のちよつと前の 
作品で T rust and Be 
t r a ya —、 信頼と裏切りとい 
う意味なんだけど' 僕がすごく触 
発されたのは、人間をどう定義す 
るかということを追求しているこ 
となのね。アイコンゲ—ムなんだ 
けど、「薮の中」みたいな事柄の 
真相を、複数の人を脅したりなだ 
めたりしながら追求していく。そ 
れをア—サ—王物語をモチ—フに 
やろうとしている。 

飯野：素晴らしいね。海外では、 
そうしたクリエイタ— 兼経営者の 
下で10人くらいのメンバ—が集ま 
つてできている会社が非常に多 


い。日本だと、そういうのはほと 
んど下請け、孫受けになつてしま 
つて、クリエイタ—じやなくてデ 
ベロッバ—に終始している。 

斎藤：自分でものを作る楽しさを 
知っている人つて少ないよね。 

飯野：その点においてだけ、アメ 
リカの方がいいなと思うんです 
よ。斎藤さんはゲ—厶制作と人数 
について' どう考えているの？ 

斎藤：「タワ—」を作つたときは、 
僕と外注ブログラマ—の2人しか 
いなかった。アイディアの基本的 
な部分って、小説のネタを発掘す 
るみたいなもので、合議制で決め 
る ことじ やない と 思つている。あ 


% 


る程度頭の中で膨らませないと他 
人に伝えられないし、舵取りは絶 
対 I 人だよ。あとね、シミユレ— 
シヨンってスト—リーがないか 
ら、開発陣の中で、はっきりと拠 
り所にするものがないわけよ。言 
葉で表現するのが難しいし、無理 
にしようとしても、ピストンとギ 
アを組み合わせて動力を伝えるに 
は、みたいな話になって。何も知 
らない人に説明するのが、それは 
大変。 

飯野： 「 D 」 も 「 EO 」 も、みん 
なでル—マニアに行ったりアラス 
力に行ったりして、作品の雰囲気 
を共有しているから作れるのね。 
それは言葉では伝わらない部分な 
んで。僕は 「 D 」 も 「 EO 」 も' 
プレイヤ—とコンピユ—夕のイン 
タラクティブな部分で楽しんでも 
らうためにゲ—ムを作っていて、 
スト—リ—はそのための入り口に 
すぎないんです。2時間映画を見 
るようにゲームを楽しんでほし 
い。だったらその間、中座させな 
いための仕掛けが必要になる。そ 
れは深夜しかないわけで、だった 
らホラ—ものがいい。だから、飯 
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野はそういうシステムを作ったの 
か、なかなかたいしたものだなと 
言われたいのね。そこがアドベン 
チャ—ゲ—ムと本質的に違う部分 
ですね。その中で、プレイヤ—が 
ゲ—ムに参加する入り口として、 
またスタッフ全員が同じものを作 
る上での理解の共有として、スト 
I リ—が必要になる。だから逆に 
細かい仕様なんかは、僕の言うと 
おりに作ってくれればいいんです 
ね。 

斎藤：「シムシティ」なんかも、 
「1」の時は、究極的には I 人で 
作るしかなかつたみたいね。グラ 
フイックなんかは後からでも作れ 
るわけで、最初から開発陣が何人 
もいても仕方がない。僕の次の空 
港のゲ—ムも、イギリス人のブロ 
グラマ—と2人きりで作っている 
わけで。普段はお互い何かと忙し 
いから、連休なんかにホテルに部 
屋をとって、機材を持ち込んで' 
スケッチブックにデッサンしなが 
らコンビユ—夕でがちやがちや作 
つてい くわけ なんですね。だから 
最初のバ—ジョンは、プログラム 
がすごく汚いわけ。それもあって 





コンシューマでは作れないのね。 


gy 謹的で1のない 
S ゲ-ムシステムが疆 

飯野：斎藤さんはシミユレ—ショ 
ンとかル—ルものとか、そういう 
の以外は作らないの？ 

斎藤：う—ん、論理的な物が好き 
なのね。コンセプトみたいな物が 
一本中心に通つてないと嫌なの。 
それは何でも同じで。デザィナ— 
ブランドの服とか着ないのね。そ 
れよりは T シヤツとジ—ンズの方 
がわかりやすいし。シンセサイザ 
I で音をバリバリ鳴らしているも 
のよりは、音の隙間が聞こえると 


か、ウッドべ ース のきゅつという 
音が聞こえる、そういうのが好き。 
ゲ—ムモデルに関係ないパラメ— 
夕を設定しているゲ—ムつてある 
じやない。ああいうの、ほんと' 
クソゲ—だと思う。麻雀とかトラ 
ンブつて、1個1個が同じ配分で、 
それがロジカルに織りなされてい 
て、非常に良い。だから、僕の中 
ではコンピユ—タケ—ムつてシミ 
ユレ—ションなんですね。 

飯野：無駄が多いゲ—ムつて、出 
来が悪いゲ—ムだよね。 

斎藤：よくシミユレーシヨンつ 
て、プレイヤ—がすべてをコント 
口—ルできると言われているんだ 


けど、実際はゲ—ムシステムを設： 
定しているデザイナ—の見えざる： 
手に、すべて導かれているんだよ 
ね。たとえば工業地帯の真ん中に一 
公園を作ると犯罪率が減少すると 
いうのは、ウイル•ライトという 
人間のまぎれもないメッセ—ジな . 
わけです。彼なりの切り取り方な 
んですよね。後はそれを数式で言 
うか、文章で言うかなどの違いな 
わけで。 

飯野：マックつて、インタラクテ 
イブなんですよね。やつてみたら、 
こうなつたという。 

斎藤：そう。そしてユ—ザ—自身 
が自分の口で語るでしょ。マック 
の思想性とか。さつきの丸覚えの 
逆で。体験を伴う知識。そういう 
のが強いよね。 

飯野：なるほどね。だから斎藤さ 
んの会社の名前が「才—プンブッ 
ク」なのは、そういうことなのね。 
本を開くように、マックであるこ 
との意味を示すというような。 

(8 月恵比寿ウェステインホテ 
ルにて) 
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K E N J I E N O 'S CROSS TALK 


PHOTO BY SEIJI TONOMURA 
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ff 
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M 飯田和敏 

ゲ-ムクリェィタ- 


かゲ僕 




は、 逃れ6れない 
ムの魔力にとりつ 
てしま0 たね。 


「アクアノ—卜の休日」のディレクタ—として I 
躍脚光を浴びた飯田和敏氏。新世代のゲ—ムク 
リエイタ—として、飯野氏とともにプレイステ 
I シヨン誌などに登場していたが、飯野氏との 
公的直接対談は今回が初めて。彼らは、現在の 
ゲ—ムを取りまく状況をどう捉えているのか？ 


OSS 5 ' ケ—ムには魔力が 
STAJ あると思ぅ 

飯野：最近どぅ？ 

飯田：ただ、ひたすら内省の日々。 
お金もないし。今まで会社に入つ 
てゲ—ムを作つていたけど' ブロ 
ダクトに関して割と短い時間で作 
つたりとか、いろんな歪みとかつ 
ていうのを見たんで、その辺をき 


ちんと作るところから始めようと 
いうことで、悩んでますね。本当 
は僕は作家なんで、作品を作るこ 
とに専念できるのが理想なんです 
けど、今はその時期じゃないとい 
，つ0 

飯野：難しいね。調子にのつちゃ 
いけないな、と思うし。僕もそう 
なんだけど、変に評価されると難 
しいよね。 



飯田：持ち上げられるのは気持ち 
がいいし、楽しいですけど、それ 
と同じくらい不気味だしね。 

飯野：本当に悩んでるね。だから 
俺、飯田さんがすごく心配。失礼 
だけど。 

飯田：僕も自分のこと、すごく心 
配ですよ(笑)。ゲ—ム業界って 
やっぱりものすごく荒いしね 。I 
言でいうと。お金の勘定がものす 
ごく荒いし、 メンタリ ティとか、 
神経もすごく荒いでしょ。なんか 
ねぇ。そういう中に僕のような世 
間知らずが出ていって大丈夫かな 
と。だから、寂しい夜とか、すべ 
てやめようかと思うこともありま 
すよ(笑)。飯野さんは、そうい 
うのないんですか？ 

飯野：あるよ。実を言うと'「エ 
K ネミ—ゼロ」が終わったら、やめ 
IL ようと思つたことがあつたんだ。 

A 何回も。シチリア島にでも行って、 
■カミさんや仲のいい奴と暮らして 
$いければいいなとか、そういうこ 
M と思わない？ 

M 飯田：思いますね。でも、僕に比 
W ベれば、まだ飯野さんの方が、シ 
I チリアに行きたいというのが強い 


んだろうな(笑)。やっぱり背負 
っているものが違うじやないです 
か。飯野さんがなんか言えば、ゲ 
—ムが売れてしまうような影響力 
がある。 

飯野：そんなことないよ。じやあ 
ここで何か言おうか(笑)。 

飯田：その辺のジレンマってあり 
ませんか？ 

飯野：ある。あるけど、俺って責 
任感強いんだ(笑)。最近分かっ 
たのは、学校の講師やってて、生 
徒とか若い人を見ていると、将来 
ゲ—ム屋さんになりたいという人 
が相当いるんで、ちやんとした世 
界を作って上げようと思ったわ 
け。大人で しょ？ 

飯田：その一方で、いい加減なこ 
と言つてみたいとか、いたずら心 
がない？ 

飯野：あるね(笑)。 

飯田：僕って、なんか社会の不適 
応者なんですよ。お金を稼いだり 
したくな いんです。できれば。ヒ 
モ願望とかやっぱり強いしね 
(笑)。そういう人間が就職しよう 
と思つたら、ゲ—厶業界しかない 
のね。<ス社会不適応者に門戸が 


広いのは、ゲ—ム業界とワ—プの 
社員とか(笑)。 

飯野：ゥチはダメだよね(笑)。 
もぅ、めちやくちや。一番会社か 
ら金を借りている奴、400万も 
借りているもん。 

飯田：それも魔力だよね。飯野さ 
んとか、面白いし。 

飯野：「アクアノ—卜の休日」つ 
ていうのは、ああいうゲ—厶を作 
ろうと飯田さんが言い出したわ 


飯田：ある人が、ラッセンのボス 
夕 I を見て、「こんなゲ I ムを作 
つたらいいんじゃない？」と(笑)。 
飯野：かつこわりぃ(笑)。 

飯田：それを巧みに利用したんで 
す。「それ、僕で作ります」と言 
つて作り始めた。いざ作り出すと、 
上の人は目が離れちゃうんで、あ 
とはもう僕の好きなように作れま 
したね。それにしても、大変です 




よね、ゲ—ム作るのって(笑)。 

飯野：大変だよね。作りたくない 
よね。絶対そう思うよ。 

飯田：でも、ゲ—ムを作りたいと 
いう魔力があるという。大変だけ 
ど作りたい、という。 

飯野：ゲ—ム作りって、なんて言 
えばいいか、いたずらっ子の心境 
なんだよ。友達の誕生日に、その 
友達を自分の家に呼んで' 仲間と 
I 緒に突然驚かそうみたいなこと 
つてあるじやない？ 落とし穴を 
掘つて落として やろうとかさ。 ゲ 
丨ム 作りって、そういうのとすご 
く似ているんだよ。その仕掛けが、 
他のメディアに比べて多いんだよ 
ね。システム自体がまだ甘いとい 
うか、腰が砕けているから、そこ 
までいじれちやう。音楽のシステ 
ムつてもうバカにできないもの 
ね。だけど、ゲ—ムつてまだシス 
テムが甘いから' ゲ—ムという定 
義まではつきりしてなくて。それ 
がいいよね。 

飯田：そう。だから未分化という 
か未発展の、まだ文脈なんかが完 
成してない状況にもかかわらず、 
あれだけの求心力があるというの 


は魅力的だと思いますね。 


れたの？ 

飯田：「マリオブラザ—ズ」とか、 
発売されたころには凄くハマつた 
クチで。あとは、「テトリス」と 
飯野：ゲ—ムにはどんな感じで触 I か、やっぱりすごい。あれは本当 
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ゲ—ムの本質で 
感動する人は少ない 



に錯覚するんです。錯覚というか 
幻覚って言ってもいいくらいの。 
あの意識の変容がね。やっぱりす 
ごいなあって。そこに可能性を見 
いだしたわけですよ、僕は。 

飯野：他にどんなゲ—ムが好きだ 
った？ 

飯田：僕ね、あまりゲ—ム好きじ 
ゃないんです。何が好きじゃない 
かというと、ゲ—ムの世界だけで 
完結しているものが多いなあと。 
逃避するにはもってこいのメディ 
アだと思うし、僕自身が逃避した 
いためにハマつたこともあるけれ 
ど、それはしちやいけない。やっ 
ばり、逃避してると確かに気持ち 
がいいし、現実の問題を忘れられ 
るからいいんだけれども、そうこ 
うしているとどんどん世の中悪く 
なっていく。そういうゲ—厶はよ 
くないの。ゲ—厶だけじやないで 
すけどね。カラオケでもいいんだ 
けど。 

飯野：カラオケなんか歌っている 
場合じやないよね。 

飯田：悪くなると、楽しくないで 
すから。そういう意味ではゲ—ム 
I つてすごく嫌いだなあという気が 
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僕は実はぜんそくなんです。高校の時かかりました（でもこれが良い退学の口実になってい 
る）。ですが、ぜんそく持ちというには軽いレベルなので、ぜんそく仲間には入れません。 



ゲームは影響力が 

ありすぎて怖いんです。 


NF •私00 TIP 〇 


して。僕はコスプレなんかは否定 
はしないですけど、あれはあのま 
ま家に帰るべきですよ。飯野さん 
がずつと、今着ている服のスタイ 
ルで通しているように、彼らも現 
実に持ち帰るべきだと思うんで 
す。イベントに行つてスイッチ入 
れて、そこで切り替えるんじやな 
くて。 

飯野：なるほどね。 

飯田：僕が主張したいのは、ゲ— 
ムつていうのは両方ある気がする 
んですよ。逃避の場だけになつち 
やうと、本当にもつたいないし、 
そうするべきじやない。あれだけ 
の人数を集めるものなんだから、 
単なる閉じた世界で終わつていい 
わけがないんです。かといつて何 
をするかというのは全然分からな 
いし。それをオルガナイズしてい 
こうとは思わないけど。 

飯野：ゲ—ムで感動して、人生変 
わつたというのはなかなかないよ 
ね。違う意味で人生変われるんだ 
けどさ。インタラクテイブな要素 
というのはゲ—ムが唯 I 持つてい 
るものなのに、そのゲ—ムの本質 
で感動したというのは結構少ない 


よね。 

5800円の 

重 、. S 

重し -+5 S 

飯田：「鉄拳2」の CD で、アレ 
ンジやつたんですけど、飯野さん、 


大人サイドと子供サイドつて曲を 
2本立てできたんですね(笑)。 
あれは面白かつた。 「 D の食卓」 
とか、大人サイドでしかできない 
でしよう。その辺のバランスを、 
飯野さんはどうやつて取つていく 


んです力？ 

飯野：いや…難しいよね。本当に。 
毎作毎作、何かやろうとするたび 
に悩みがあるんだよね。ただ、や 
つばり買つてくれるユ—ザ—が大 
勢いるんだもん。飯田さんは、そ 
ういう気持ちをちゃんと持つてい 
るんだよね。僕も持つているけど、 
そこをもつている人つてゲ—ム業 
界にはあまりいないんだよ。それ 
つて、ユ—ザ—に対して失礼だよ 
ね。そのくせ、ユ—ザ—は見る目 
がないとか言つたりする。 

飯 田： 5800円 ものお金を取つ 
ているんですからね。本が I 瞬の 
間に10冊買える値段。 

飯野：映画で考えたら' 3 本以上。 
ヤバいよね。映画 3 本分を背負わ 
れたらどうする？ N 64をやらな 
い理由つていうのは、そこなんだ 
よね。宮本茂さんにも、「ユ—ザ 
I に申し訳ないし、完全なライン 
がないと、9800円のものは作 
れない」つて言つたの。僕、そう 
いうところで小心者だから、考え 
ちゃうんだよね。「エネミ—ゼロ」 
を4枚組6800円にしたくら 
い、自信がないんだよ。俺が食つ 






ていけて好きな作品を作れるんだ 
つたら、チャラでもいいんだ。 

飯田：それは僕もすごい感じてい 
る。インタ—ネットとかで、ユー 
ザ—からお金をとらないで、お金 
を持つている人からお金を取ると 
いうことができたらいいのに。 

飯野：ゲ—ムつて、どうなんだろ 
う。俺たち、何をやつて生きてい 
けばいいのかね。一体、どうした 
らいいんだろう。死んだ方がいい 
のかな？と思う時もある。飯田 
さんと2人で、1週間部屋に閉じ 
こめられて飯だけ出されたら自殺 
しちやうと思うんだよ。2人でし 


やべり込まない方がいいと思ぅ 
(笑)。 

飯田：でも、すごいブル—な気分 
の時、ある一枚のハガキを読んで 
救われたことがあるんですよ。そ 
れは、滋賀にお住まいの24歳、主 
婦からのおハガキ…ちょつとディ 
スクジョッキ—風に…「いま' 初 
期妊娠中で、非常に感情が荒れて 
ます。そこで亭主が、胎教のため 
にといつて「アクアノ —卜」を買 
つてきてくれました。すごく落ち 
着きます。お腹の赤ちやんも元気 
に動いてます。ありがとうござい 
ました」つてハガキ。 


飯野：それを読んで泣 
いた？ 

飯田：泣きましたよ。 

その時、これからもゲ 
—ムを作つていこうと 
思いました。 

飯野：でも、かたや 
「死ね」つていう手紙も 
来る。「死ね」つていう 
のはすごいよね。僕は 
その手紙を見て死なな 
いのは、まだ自分が一流ではない 
のだと思う。本当に感受性の強い 
人間なら、下手すると死んじやう 
よ。 

飯田：うん。それだけの起爆力が 
ある言葉を、小、中学生が見ず知 
らずの人間に対して、ハガキに書 
いて送るということをするわけで 
すよ。怖いですね。 

因縁めいたものを 
CR TAL 一 感じる二人 

飯田：東京ゲ—ムショウでステ— 
ジの上に立ったとき' 僕' 途中か 
らすごく考えちやつて。自分の人 
生のこととかね。 

飯野：考えちやうよね。 


飯田：輝かしいステ—ジで、お客 
さんがたくさんいるんですよ。も 
ぅ、目目目目目。斎藤由多加さん 
とかコナミの小島さんとかセガの 
中さんとか、みんなすごいクリエ 
イタ—じやないですか。僕は自分 
のこと作家だと思っているし、作 
つた 2本とも意義のある作品だと 
思つているから、そこに立つこと 
に引け目を感じないんだけれど 
も、やっぱり' みんなそれぞれ何 
かを隠しながら生きて壇上に立っ 
ているわけじやないですか。その 
隠している比重が、僕の場合、す 
ごく大きくて。 

飯野：泣いてるピエロだよね。 

飯田：そぅかもね。ねえ、宮本さ 





K 


ss 


的 


んのダ—クサイドな部分とか、な 
いですかねぇ、ハ—バル•エクス 
タシ—にハマッているとか(笑)。 
飯野：猫殺していたりとか、家で 
ル—ズソックスはいているとか 
(笑)。でも、きつとないよね。 

飯田：その辺のダ—クサイドを、 
映画 じ やなくて、ゲ—ムで見たい 
ような気がします。エンタ—テイ 
メントの ホラ—じ やなくて、どう 
しようもないダメなもの。 

飯野"ダメなゲ—ムを一本つくろ 


っか。 

飯田：ねぇ。ダメゲ I 。ぜひ。ゲ 
I ムってやっぱり、20万30万、へ 
夕すると100万本売れるゲー 
ム、すごいじやないですか。毛沢 
東語録ぐらいに匹敵する(笑)影 
響力があるから怖い。 

飯野：渋いこと言ぅよぅになつた 
じやないですか(笑)。 

飯田：やっぱりネガテイブなこと 
を植え付けるよりは、ピ—スを売 
りたいですね。 


飯野：言つていることが分からな 
いな(笑)。分かつたけど。 

飯田：話がそれますけど、僕の母 
方が、飯野つていぅ名字なんです 
よ(笑)。ワ—ブをはじめて知つ 
たのは、ゲ—ム雑誌以外の雑誌で、 
ゲ—ム会社の広告にしてはポップ 
なデザインだなと印象に残つて、 
ちよつと気になつたんですよ。そ 
の後に、カヒミ. 

カリイを使つたり 
とか。 

飯野：チキショ—、 

と思つたでしよ 
う？ 

飯田：そぅそぅ。 

それで、飯野さん 
と僕が雑誌に出る 
よぅになつて、名 
前が飯野でしよ。 

母方の名字だし、 

結構気にはなつて 
たんですよ。イン 
タビユーとかでも 
「アクアノ —卜」に 
触れたり。 

飯野：わざと言つ 
てたんですよ。僕、 


いい人だから。 

飯田：載つている雑誌も同じだつ 
たりして。 

飯野：ずつとすれ違つてたよね。 

飯田：対談するの、実は初めてで 
すよ。いい対談でしょ、これ(笑)。 
飯野：いい対談だよね(笑)。 

(8 月恵比寿ゥ H スティンホテ 
ルにて) 
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コンセプトで開発されたバーチヤルボーイ 
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してもいいんじゃないかと思うん 
です。そういうものがいくつか集 
まつて、そこで始めてまんべんな 
く行き渡るゲ—ムを作ればいい。 
頭つから誰にでもできるゲ—ムを 
やろうとすると、どうしても好き 
嫌いが出てしまう。どういうもの 
にも使えますよというシステムを 
持ち上げていつて' I 般に向くも 
のをぽんと出したら、結構みんな 


飯野：パ—チャルボ—ィという名 
前も悪かつたんじやないかなとい 
う気がします。 

横井：私は任天堂という発売元じ 
やない方がよかつたかなと。あま 
りにもテレビゲ—ムのィメ—ジが 
強いですから。 

飯野：スティ—ブン•スピルバ— 
グの新作みたいに(笑)。それが 
実験作だつたりすると、期待して 
いた分「あれつ？」とか思います 
ょね。 

横井：任天堂は、みなさんのィメ 
—ジからすると、まんべんなくみ 
んなに普及するようなゲ—ムしか 
できないわけですよ。そうじやな 
くて、たとえばミユ—ジシヤン専 
用のものとか、そういう区分けを 



が作ったテレビゲ—ムであると思 
われて…。 

飯野：定義づけられたわけです 
ね。 

横井：単純にテレビゲ—厶と比較 
したら、色がないし、様々なデメ 
リッ トがあるわけですね。その分 
野で見たら、これはもうテレビゲ 
—ムには勝てない。 

飯野：では、パ—チャルボ—ィの 
コンセプトは？ 

横井：かつて8ビットの フアミコ 
ン時代は、誰もがゲ—厶を楽しめ 
たわけです。その中でちよつとゲ 
丨ムに自信のある人たちが SFC 
に行き、その中で非常にマニアな 
人が32ビットに行った。このまま 
マニアのピラミッドができて、ゲ 
—厶の絶対人口が減っていくんじ 
- やないかと。もう一度一般の人々 
j を引き付けるには、テレビゲ—ム 
ではない、なにか違うものが必要 
なのではないかというのがパ—チ 
ャルボ—ィの狙いだったわけで 
す。でも実際に発売したら、マニ 
アの人々から色々と言われてしま 
つたわけです。発表会などでは、 
子供とか I 般の人たちが結構楽し 


んでいたんですよ。ところが、中、 
高校生のゲ—ムマニアは頭っから 
相手にしない。だから私は、狙い 
はあつていたけど、目的がまずか 
つたなという感じがするんです。 

飯野：僕は、初めに出てきたソフ 
卜がパ—チヤルボ—ィを運命づけ 
ちやつたなという気がしますね。 
横井：私もそういう気もするんで 
す。あのハ—ドの持っている性能 
では、テレビゲ—ムに対抗できる 
ソフトはないだろうと。色がある 
とかポリゴンとか、パ—チヤルボ 
—ィの持つている性能ではそこま 
で出来ない。私はゲ—ムというの 
は色じやないという概念を以前か 
ら持つていますから' ひよつとし 
たらみんなが想像力で画面にない 
ものを見てくれるかもしれないと 
いう期待を持つて出してみたんで 
すよね。ところが、マニアがそん 
なのゲ—ムじやないというものだ 
から、面白いと思つた人も、マニ 
アが言うからというので離れてい 
つた気がするんです。バ—チヤル 
ボ—ィは、マニアを抜きにした宣 
伝を打てば、また火がつくんじや 
ないかと思います。 




フン 


特にこだわらないのですが、黒いジャケットばかり長いこと着ています。体がデカいのと、日本では 
高いので服はほとんどアメリカで買います。んで、実は全部 「 BOSS 」 だったりします。 


横井軍平（よこい • ぐんぺい） 
1941年生まれ。同志社大学工学 
部卒ノ 65年任天堂入社。「光線銃」 
「ゲームウォッチ」「ゲームボー 
イ」 など任天堂の数々のヒット 
商品の開発を手がける。 



横井：ただ、 I 人でしかできない 
ということは、周りは真っ暗で没 
入感はすごいんです。それを利用 
したことができないかという実験 
をしたことがあるんですよ。テス 
卜で、スリラ—を出していくんで 
す。周りが真っ暗でなにも見えな 
いので' 本当にその中に没入して 
しまう。うちの女の子にこのサン 
ブルを見せたら、真っ青になっち 
やって(笑)。やっぱり、•テレビ 
画面でどんな恐ろしいことを言っ 
たって、周りが明るいとか横に友 
達がいるとか、これは単なる画面 
の中の世界だということになるん 
です。でも、パ—チャルボ—ィを 
視きこんでいると、本当に自分の 
中に入つてしまう。そういうソフ 
卜をこれから作っていったら面白 
くなるんじやないかと。 

飯野：最近、想像力の方向性が非 
常に欠けていて、特に32ビット、 
64ビットになって、どんどん表現 
が細かくなっていった。そういう 
意味では、横井さんのお仕事とい 
うのは想像力重視という気がし 
て、ものすごく楽しみです。今度 
僕がブロデュースするセガサタ— 


ンの新作は、画面に絵が出ないん 
です。ゲ—厶が始まってサタ—ン 
のロゴが出ると、あとは画面真っ 
暗で、 CD で音声だけでやってい 
く ゲ—ムなんです。それを 3 D サ 
ウンドでヘッドホ—ンで聞く。こ 
れは非常にいいですね。サウンド 
ノベルのように、字を追う必要も 
ない。字は自分で読まなきやいけ 
ないけど、音は勝手に入ってきま 
すから。僕は今そういうものを開 
発していて、一般の方が面白いと 
言って くれる ので、やっぱり想像 
力なのかなあという気がします。 
答えを求めてしまうのがゲ—厶ユ 
I ザ—で、想像したりするのが| 
般の方なのかなと思うんです。日 
本の人口の中で考えれば、比率と 
してはゲ I ムをする人口は少ない 
わけで、考えるより想像して遊ぶ 
割合の人の方が多いのでは。ゲ— 
ムは衣食住と違ってやる必要がな 
いので、それならばもっと気軽な 
方がいいかなと思う。その点、ハ 
ンデイなゲ—ムの方向は非常に楽 
しみですね。これから何かあると 
思うんです。 

横井：それはいろいろありますけ • 



が楽しんでもらえるのではないで 
しようか。その辺も' 任天堂があ 
まりにも大きくなりすぎて、いき 
なりド—ンと出そうと言われても 
なかなか難しいですね。 


を 


@プレ VTS 震力 • 

1 ' tM 喚起させるゲ_ムを 

飯野：僕、本当はワ—プに開発ラ 
インがあつたら、パ—チヤルボ— 
イで一本作りたかつた。ぅちは2 
ラインしかないので、それで N 64 
でもできない状態なんです。バナ 
ソニックさんのおかげで開発が2 
年くらいかかつているのがあつて 


(笑)。パ—チャルボ—イなどは、 
ア—トデインクとか、ワ—プとか 
チュンソフトとか、割とヘンテコ 
なものを作れる会社が開発器材を 
持つていたら、何か違うものがで 
きたと思う。あと、プレイヤ—同 
士のコミュニケ—ションが難しい 
かなという気がするんですね。あ 
れがハンデイマシンで立体で、ギ 
ャラリ—が横から見えるものだつ 
たら良かつたなと。ゲ—ムウ ォッ 
チとかゲ—厶ボ—イは、プレイし 
ているのを横から2人ぐらいが覗 
いているのが、とても面白そうに 
見えるんですね。 
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れども(笑)。 

飯野：パ—チヤルボ—イが出ると 
いう噂が出たとき、音がメインに 
なるということを聞いて、それは 
大変だなあと思つたことがあつた 
んですよ。パ—チヤルボ—イはゲ 
丨厶とは違う方向のものを作るの 
かなと。 

横井：目が悪くなるんじゃないか 
と医者に問いかけたんですけど、 
ひよつとしたら視力が良くなるん 
じやないかということになつて、 
目の矯正用に使おうかという話が 
出てきたんですよ。まるで PL 法 
と反対のことをやろうとしていた 
んですよ。(笑) 

飯野：パ—チヤルボ—イのコント 
口—ラ—は、持ちやすいし良くで 
きてますね。 

K 横井：ありがとうございます。いつ 
I だつたか「コントロ—ラ—は子供 
A と大人のどちらの手を対象にされ 
■たんですか」という質問を受けたん 
$ですが、それは私の手に合わせ まし 
g た。私が楽しみたいからです。(笑) 
R0 飯野：十字ボタンが登場したの 

P は、ゲ—ムウオツチのマルチスク 
リ—ンですよね 


横井：そうです。あの時に、どう 
やってジョイステイックをボケッ 
卜に入れようか苦労したんです 
よ。女性のおっぱいみたいなもの 
とか、いろんなものを作った。そ 
れで結局、方向を指で感じさせる 
ため、どこ押したらいいか分かる 
ようにしたのが十字キ—だったん 
です。あれほど普及するとは思っ 
てなかった(笑)。割合いいかげ 
んに作ったんですが。 

飯野：なるほど。今や世界統 I 規 
格みたいなものですよね。 

横井：ファミコンに採用したの 
は、予算がなかったからです(笑)。 
あれが一番安くできたんです。 

飯野：その割には、ファミコンに 
はマイクがついていたりとかして 
いた(笑)。 

横井：無駄が多いですね。 

飯野：ゲ—ムのパッドとして、今 
後、テレビのリモコンなんかが使 
えるといいですよね。みんな持っ 
ているものでいつも使つているも 
のになれば面白いという気がする。 

ゲ—ムウォッチ、 

ゲ—ムポ—イの誕生 


飯野：横井さんは任天堂に入社さ 
れてどれぐらいですか？ 

横井：私はもぅ入って 30 年になり 
ます。今まで、いろんなことをや 
つてきましたよね。 よく 聞かれる 
んですけれども、私のものの考え 
は、たとえば光線銃を作つてそれ 
がヒットすると、当然それを見て 
他社が参入してくる。ここで普通 
なら、なお I 層いいものを作るこ 
とを考えるのが常でしよぅけど、 
私はそこですぱつと切つてしまつ 
て、また別の新しいものを作ると 
いうやり方をするんですよ。もつ 
とエンタ—テイメントはいろんな 


ものがあるのだから、ひとつのマ 
スの中でのシェア争いにこだわる 
必要はないと思う。競争せずに、 
新たな世界を作った方が手っとり 
早いのでは、というのが私の哲学 
なんです。 

飯野：ゲ—厶ゥォッチも、最初に 
出たときからしばらく出ませんで 
したよね。 

横井：我々は面白いゲ—ムという 
のにこだわってましたので。ゲ— 
厶ゥォッチが海外で大ヒットを起 
こしたときにも、単なる値段だけ 
でなく、面白かったからだと思っ 
ています。 


、ハ 1チヤルボ1ィのソフトを 
ワ1 プでかつた 0 





片攀辟で遊べるものを作って 
いくのもひとつの追です。 


飯野：僕もいくつかコレクシヨン 
で持つているんですが、当時、マ 
ンホ—ルにハマりまして、何時間 
もやつていた思い出があります 
ね。デジタルなんだけど、うまい 
具合にアナログ感があって、ちょ 
つとずれている。そういうところ 
が面白かつた。他社のものは、1 
時間くらいやるとバタ—ンが見え 
てくるけれど' 任天堂さんのゲ— 
ムウォッチは、一見簡単なのに奥 
深いところがあつた。 

横井：ゲ—厶はすべてそうなんで 
すけど、私はシチユエ—シヨンを 
大事にしたんですよ。マンホ—ル 
というのは、ただ穴をふさぐだけ 
のために4つのスイッチを押せば 
いいという、非常にばかげたシチ 
ユエ—シヨンが、聞いただけで面 
白く感じるという部分にこだわり 
ました。 

飯野：ヘルメットとかは、なんと 
なく危険な感じがします。 

横井：その辺は、アメリカのマン 
ガ映画のイメ—ジが私の頭の中に 
あつたせいでしよう。トムとジェ 
リ—とかの、ばかばかしい感覚が 
ものすごく好きなんです。シチュ 


エ—シヨンを見ただけで楽しいと 
かおかしいというところにゲ—厶 
性をつけようとしたんです。フア 
イア—などは、生きるか死ぬかと 
いう舞台だけど、マンガ映画の世 
界では平気なんですよ。 

飯野：ゲ—ムウォッチは、2枚のス 
クリ—ンになつて変わりますよね。 
横井：マルチスクリ—ンというゲ 
丨ムウォッチですね。 

飯野：かちやっと蓋を開ける喜び 
みたいものがあった。 

横井：何か差別化したいというこ 
とから、スクリ—ンを2枚にした 
わけなんですけど、その意味づけ 
をするのに苦労しました。2枚の 
内の一枚のゲ—ムだけを見ると' 
以前の一枚だけのゲ—ムよりもく 
だらないものになつてしまつてい 
た。だけど、そのくだらんものを 
2枚つなげると、前よりも数倍面 
白くなつたんです。スクリ—ンが 
2枚になつたことで' 自然とアイ 
ディアが広がっていった。この偶 
然性がやはりゲ—厶の世界、作品 
の世界じやないかと思うんです。 
飯野：その流れがゲ—ムボ—イに 
通じるわけですね。 


横井"そうです。ゲ—ムボ—ィを 
出した当時、「ファミコンをハン 
ディ化しようとしたんだろう」と 
良く言われましが、そうじやない 
です。我々は、ワンハ—ドワンソ 
フトのゲ—ムウォッチを、ワンハ 
I ドマルチソフトにしたいという 
狙いからゲ—ムボ—ィを作つたん 
です。ファミコンのようなカラ— 
モニタ—ではなく、白黒にしたの 
もそのためです。私自身、いろん 
な人から取材を受けた時に、カラ 
I のゲ—ムとモノクロゲ—厶の違 
いについて聞かれましたが、たと 


えばオセロとか将棋というのがモ 
ノクロのように、ゲ—厶というの 
は色がついているから面白いとか 
面白くないとかいう問題ではな 
い。色がついてたら、確かに派手 
でとっつきはいいけれども、プレ 
ィしはじめたら色がついてようが 
キャラクタ—が何色であろうが関 
係ないんです。先ほども言いまし 
たが、あえてカラ—を前面に出す 
必要はないんじやないか、という 
のが私の考え方なんですよ。カラ 
I にすると、電池の寿命が短くな 
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るとか、明るいところでできない 
ということを考えたら、モノクロ 
の方がいいんじやないかというこ 
とで、あえて技術的な問題よりも、 
商品コンセプトとしてモノクロで 
作つたんです。それが今から思え 
ば非常に成功した。もしカラ—だ 
つたら、ゲ—ムボ—ィはここまで 
伸びなかつたでしよう。 

大作指向とは別な流れが 
あるべきだと思います 

飯野： RP G のような長い物より 
も、短時間プレイのゲ—厶という 
のがもつともつと出てきて欲し 
い。ゲ—ムボ—イポケットに、テ 


トリスみたいなものが10種類くら 
い入つていれば、とりあえずそれ 
だけ無人島に持って行っても楽し 
めるだろうなという気がしちやう 
ので。 

横井：それは私も思いますね。い 
わゆる小説と週刊誌の違いのよう 
に、 じっく り落ち着いて読む本と、 
ちよつと 暇が あるときに ぱ らばら 
と読む本の違いが あると 思いま 
す。ゲ—厶ボ—ィポケットに小説 
を書いてあげても似合わない。 

飯野：そういうのが持ち運びやす 
くなって安くなったりすると、嬉 
しいなと思います。ボケットはい 
いですね。 

横井：以前、ここへ来ていた業者 
の方が、携帯電話もってらしたの 
ね。最近持ちだしたと言うので、 
どうして買つたのか聞くと' 小さ 
くなったからという答えが返って 
きた。その話をゲ—ムボ—ィに転 
嫁してみたんです。これまで2億 
数千万本売れたソフトウェアが稼 
働することをふまえた上で、どこ 
まで薄く軽く小さくできるか追求 
した結果、ポケットはああなつた 
んです。他にも' 我々が旅行に行 


くことを考えて、10時間ぐらい遊 
ベれば十分やないかということ 
で、あえて単4電池にしたわけで 
す。それでさらに小さくできたん 
です。 

飯野：ただこういうのワンハ—ド 
ワンソフトで30 00円くらいで 
作れませんか。 

横井：できるでしようね。 

飯野：使い捨てカメラとか、結構 
高いのにみんな気軽に買うじゃな 
いですか。だから、キオスクでス 
タンドアローンゲ—ムボ—ィみた 
いなものを売つて3000円とか 
だつたら「今日は青森まで夜行で 
行くから買うか」とか「九州まで 
飛行機で暇だから買うか」とか買 
うつていうのがいいなぁ。 

横井：それは面白いね。技術的に 
難しいものはないので、アィディ 
ア次第で展開できる。 

飯野：それのソフトのプロデュ— 
スチ—ムを組んで、すごく面白い 
ものを作りたい。飯野プロデュ— 
スのゲ—ムが3本ずつ入つている 
のが3力月に一回とか出れば、コ 
レクシヨンにもなるし' 面白いと 


横井：飯野さん、 I 緒にうちでや 
りましよう か(笑) 0 
飯野：僕、軍平さんていう名前を 
聞いて怖い人かと思つたんですよ 
(笑)。僕とすごく感性が近いもの 
を感じます。いやぁ、横井さんの 
作るゲ—厶好きだなぁ。 

横井：やはり、任天堂の中で宮本 
という大作を作る人間がいれば' 
私のように片手間で遊べるものを 
作っていくのもひとつの道でしよ 
うね。 

(8 月任天堂にて) 


なお、この対談の数日後、横井氏 
は 30 年間在籍した任天堂を去つ 
た。新聞報道では、バーチヤルボ 
—ィの販売不振が退社の要因とさ 
れているが、任天堂からは「彼の 
人生設計として、55歳になれば新 
しい仕事をする意向を示してい 
た。そしてこの度、ゲ ー ムボ ーィ 
ポケットのヒットを置き土産に、 
円満退社いたしました」との コメ 
ントを頂いた。横井氏は今後、ゲ 
丨ムソフトの企画会社を設立する 
と伝えられている。これからも横 
井氏の活躍に期待したい。 


ぶ 


対談終って… 

いや t ゝやホントに 



るのか？)こういう感じでよかつ 
たんじやないでしようか、と勝手 
に思います。 

このまとめを読んでくださつて 
いる皆様は、既に8人分読まれた 
のであろうというコトを前提に書 
いていますが、どうですか？ 面 
白かつたでしよ？この8人は普 


〇 





〈あまり開けられるコトのない引 
き出し〉を勝手にガチャガチャと 
開けられた気がするので、ナカナ 
力ぅまくいつたのではないかと思 
います。とはいえ、楳図さんと横 
井さん以外は何度かあつて話して 
いるので、タダの〈いつもの会話〉 
になつている気もして、ソコをつ 


「飯野の本」なので飯野がもっと 
喋らないと才力しいんだけれど 
も、相手との対話の中で「ぁぁ、 
ここで飯野はこう思うんだ」とか 
「へえ、 飯野はこういうコトに興 
味があるんだ」などが見えている 
と思いますので今回は(次回はあ 


段から雑誌のィンタビューや対談 
などで喋つていることが多いの 
で、みなさんも〈お初〉でない方 
が多いと思いますが、かなりいつ 
もとは違う珍しい話題が多い対談 
になつたのではないのでしよう 
か。そういう意味では僕も相手の 


つこまれるとちよつと心痛いで 
す。まぁ、でも「いつも飯野はこ 
んな人達とこんな会話をしている 
のか」といぅ事が分かったと思い 
ますので、「飯野の本」としては、 
〈飯野、心の交友録〉にもなった 
気がするので、勝手に大成功だと 
思います(コィツ、あくまでもポ 
ジティブに逃げる気だな)。 

まぁ、少し心残りがあるとすれ 
ば文字数の都合上、会話量の半分 

はカットになつている コトと (で 
もこのカットされたあたりがフツ 
—で面白かったりするんだよな)、 
この方々以外にも喋ってみたい& 
紹介したい人達がいるので、その 
ぅちこの本の評判が良ければ(増 
刷が倍くらいかかって、「良かっ 
たです手紙」が 50 通は届くと)、 
また「飯野の本2」でも作ります 
ので、その時は よろしく お願いし 
ます(入交さんとか佐伯さんとか 
鈴木裕さんとかね)。 

最後に、この超個人的な対談に 
おつきあいして くださつ た8人の 
ゲストの方々と、読者の皆様に感 
謝いたします。本当に どうもあり 
がとう ございました。(飯野賢治) 




いや—、シャべった喋った。わ 
ずか，_〜2週間の間にこんなに喋 
る事なんてフツーないでしよう 
ね。しかもこの8人。この8人は 
エネルギッシュ&エキサイテイン 
グ、しかもインタレステイングで 
すからね(なんだかフォントをゴ 
シックにして書いてたら、インチ 
キライタ—みたいになってきたの 
で、ここで明朝に戻す)。 無口な 
人に直したら、もう<61ローラ〉 
くらい喋りましたよ。こういうコ 
卜をすると特に感じるのだけれど 
も、僕の中にはいろんな〈飯野〉 
がいるんですね。まぁ、これはみ 
んなそうだと思うんだけど。これ 
をイロんな対談相手の方が引き出 
してくれるので、身体のいろんな 
引き出しを勝手にガチャガチャ開 
けられているみたいでこの対談は 
なんかくすぐったくて気持ちよく 
て、面白かったです。ですから、 
宮本さんと話せば「ゲー厶論」的 
な話になるし、慶一さんと話せば 
「音楽」の話になるし、桂三枝さ 
んと話せば「笑い」の話になるん 
だけど、飯田さんと話せば「生と 
死」の話になるんですね。本来は 
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根勤のカンコンキンシアタ—を I 
緒に見に行つたり。手紙とか年賀 
状も変なのが来たり。今度ワ—プ 
つて会社作つたんだとか電話があ 
つたり。 NHK なんかに出たりし 


I 最後に飯野さんに何かあ h 
ましたら。 

八塩：好きなように活動してほ- 
いですね、これからも。あいつ2 
本当に自由な奴だから。 


—— 最近も良く会われるのです 
か？ 

八塩：そういえばよく会つてます 
ね。 YMO の再結成のライブや関 


八塩：頭の中でひらめいたこと士 
そのままやつてる奴。それが今 
たまたまゲ—厶という表現をしザ 
るだけで。 


劇やコントをしてたんです。持ち 
回りで、曲の紹介時に。で、「ラ 
ラの歌」という曲の時が飯野の番 
だったんですけどね。いきなり客 
席の入場口から入ってきたんです 
ょ。みんなびっくりして。その後 
10分間くらい「ララはどこだ」っ 
て意味不明なことを叫びながら客 
席を歩き回った後で、突然しゃん 
として「では、ララの歌、どうぞ」 
と言って演奏を始めさせたり。 

-で、周囲に敵を作っ たりと 

か？ 

八塩：先生は嫌がってましたね。 
先生ょりも頭の回転が速いから。 
先生の痛いところをついたり。そ 
れで先生が逆上したりとか(笑)。 

——飯野さんらしいです。 

八塩：その後 「D N A 」 というバ 
ンドも一緒にやったんです。僕が 
ベースで飯野がキ—ボ I ドで' も 
う一人キ—ボ I ドの石川君と、3 
人で。初めてのコンサ—卜の時と 
か、友人連中を呼んだだけで結構 
一杯になりましたね。その時も入 
場の曲に細野 ( YMO ) さんの金 
属的な曲を流したりして、結構凝 
つてましたよ。 


I 飯野さんとはいつからお知 
り合いなんですか。 

八塩：僕が高校の I 年先輩で、ブ 
ラスバンドで|緒だったんです。 
僕がフル—卜で飯野がチュ—パ。 
2人とも YMO が好きだったん 
で、気があったという。 

—高校時代の飯野さんって、 
今と比べてどうでしたか？ 

八塩：あまり変わってない。昔か 
ら、何かやってやろうという奴で 
したね。 

-悪戯っぽい ところとか？ 

八塩：僕らの学校ではブラバンの 
コンサ—卜で、曲の演奏の前に寸 











でも休みだったの。 


浦和にてエビス屋という喫茶店発見。 浦和到着、飯野氏の胸に去来するものは； 
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「 D の食卓」で|躍脚光を浴び 
た株式会社ヮ—ブ。今後も「エネ 
ミ—ゼロ」 「 D の食卓2」といつ 
た大作をリリ—ス予定だ。だが、 
光 あると ころには影が ある。 今回 
は、ヮ—ブの影の部分に迫るべく、 
ヮ—プ代表飯野賢治氏とともに浦 
和へやつてきた。なぜ浦和なのか 
と言ぇば…。 

「浦和でヮ—ブの裏話をやるつ 
ていぅのは、 どぅ？ 題して浦和 
I ぶ」(飯野氏談) 

そんなわけで我々と飯野氏は、 
浦和のそのへんの喫茶店に入り、 
ワ—プの裏話についてのィンタビ 
ユ—を開始した。 

ヮープの最初の作品が 「 D の食 
卓」だと思つている人が結構いる 
みたいだが、ヮープの歴史はそん 
なに浅くはない。 

「昔から、いろいろとやつてる 
んですけどね。まず『フロボン』 
があつて『メガダス』『おやじハ 
ンターマージヤン』そして『シヨ 
—トワ1プ』。そういつたコミツ 
クバンド的なソフトばつかり作る 
と、本当にコミックバンドだと思 


われちやうんで、 『 D 』 とか『エ 
ネミーゼロ』を 作ったと」 

では さつそく、ソフトに まつわ 
る裏話を聞いてみよう。まずは フ 
ロボン君から。 

「『フロボン』は、 『 D 』 のプロ 
モーシヨンの意味合いがぁったん 
ですよ。いきなり 『 D 』 を出して 
も分からないんじやないかと思っ 
て、まずパズルゲー厶を作って、 
その中にヮープのメンバー紹介と 
か作品のプロモビデオが入ってい 
たり。『フロボン』自体もパズル 
ゲー厶として面白いと思うんだけ 
ど、おもちやシヨーに出した時、 
代理店が『これ、テトリスのパク 
リで訴ぇられますよ』と、ハード 
メーヵ ーにチクって、松下の担当 
者からクレー厶が来て。ぁんまり 
もめたんで、記念にその担当者を 
額縁に飾ってマニュアルに載せた 
んです。そういうことやつたりす 
るの、今に始まつたことじやない 
んです(笑)」 

飯野氏がソフト供給ハードをプ 
レィステーシヨンからサターンに 
乗り換ぇたのは有名だが、彼は以 
前にもパナソニックの流通に異議 










「フロボン君」海外版マニュアル,：殿様飯野氏に注目。 


を唱ぇサンョーの流通に変ぇた経 
緯がある。 

「メジャーになつたから変なこ 
とをするようになつたと言われる 
けど、昔から変わつてないと思う。 
『フロボン』の海外版のマニユア 
ルとか、意味もなく『山菜定食』 
とか入れたり、ヮープが富士山の 
下の大阪城の下にあることになっ 
ていたり。スタッフ紹介でも、こ 
いつの父はニンジャでこいつの母 
はゲィシャだとか、外国人には分 
かんないでしょ。本当に信じたら 
面白いなと思って。いいのかな、 
こんなことして(笑)」 

ともするとゲー厶業界の過激な 
風雲児みたいな言われ方をする飯 
野氏だが、その言動の大半は、彼 
の生まれついての洒落っ気による 
仕業なのであろう。 

「『おやじハンター』はね、脱 
衣麻雀がィャだった。女の子と麻 
雀をやって、勝ったら脱がすとい 
うのが強姦みたいで。僕、『女性 
を大事にする会会長』ですから、 
逆に女の子を守つてあげようと。 
『フロポンワールド』では、宗教 
家の上〇とか、パナの偉い人とか 


出して、結構問題になったりした 
んだよね」 

自分の欲求に素直なため、波風 
を立ててしまうこともある飯野氏 
は、彼自身のことをこう分析する。 

「基本的に、あばれはっちやく 
なんですよ。一人で考えて、煮詰 
まると逆立ちして『閃いた』つて 
言って、誰にも相談しないで勝手 
に行動しちやうつていう。『これ 
でいいのだ』って感じで、腹が立 
つとすぐ行動しちやう」 

この辺りの発言から、あのサタ 
丨ン移籍劇も納得できる。 

「『 D 』とか『エネミ丨ゼロ』 
だけを見ていると裏側の部分は分 
からないですよね。この本を買つ 
て読んでくれたら、ヮープの裏側 
が分かるんじやないかな。常に表 
に対する裏を持つていたいんだよ 
ね。 『 D の食卓2』が長引いてい 
て、軽いソフトが作れないのが悲 
しぃ」 

なるほどなるほど…。 

「最近ね、『エネミーゼロ』を 
変なところでしくじつて売り上げ 
が悪くなつて、これを最後にワー 
プがなくなつて、『ああ、もうゲ 


1厶業界もこれでおしまいだ！』 
といぅ風になつてほしいと思ぅん 
ですよ」 

過去に親しんだ浦和の地が、彼 
のセンチメンタルを喚起させたの 
か、ちよつとネガテイブな発言が 
飛び出した。やっぱり飯野氏も人 
の子だ。 

「ほんとにね、好きなことを好 


きなだけやりたいといぅのが本音 
なんですょ。でも、この本を読ん 
だ人に『今でも十分に好きなこと 
やつてるじやないか！』と突つ込 
まれるかも(笑)」 

自分の好きなことに対しては非 
常に貪欲。彼はこれからも自分の 
信じる道を突つ走つていくことで 
あろぅ。 
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僕の会社であるワ—プは賭事が 
多くあります。しかし、ただ賭事 
をする場合は滅多になく、大抵負 
けた時には何か罰が付きます。ま 
ず、華麗なのは〈花火もの〉です。 
様々あるのですが、代表的なのは、 
頭に打ち上げ&ファィア—ドラゴ 
ン系花火が付いたゾラを被り、町 
中で突然火をつけるといぅもので 
す。これをワ—プがある 6 F から 
見守るのですが、夕方くらいにや 
るともぅビユーティフルです。で 
も、信号待ちをしている町の人に 
とっては、突然横の人の頭から火 
が出るのですから、相当ビックリ 
ものです。次に結構、僕が好きな 
のは〈恥もの〉です。要するにハ 
ズかしい思いをするというものな 
のですが、まずは、勘違いした口 


ックミユ—ジシヤンを気取り、吉 
野屋に入って全部ギタ I &歌で注 
文を するといぅ もの。入つ てくる 
なり「ジ ヤ丨ン イエ— イ！」 「ワ 

—才！牛丼特盛りぃ-ジヤ 

カジヤーンギヤ-アーンド、 

ミソシル-テケテケテ」なん 

て感じなので完全にヤバい客で 
す。これを食べ終わつて外に出る 
まで、1分も黙ることなくやり続 
けるのですから相当恥ずかしいで 
す。また、このタイプにコンビニ 
に入るなり、いきなりアイスを食 
ベ、食べ終わった包装紙に「ピッ」 
とバーコ I ドしてもらつて、支払 
いして帰つてくるというものもあ 
ります。このせいでウチの須藤君 
は店員からしばらくニラまれ続け 
ました。また 「 D 」 を路上売りす 


るというものもありました。しか 
もデジキユ—ブの前でという抜群 
のロケ—ションでです。あの賭は 
僕が負けていたらどうなつたので 
しようか。次に〈過酷もの〉。こ 
れは、2週間サラダと ヨ— グル ト 
しか食べてはいけないというもの 
から、アラスカで防寒着と帽子、 
手袋を脱いで、マィナス 40 度の中、 
3分氷の上で寝るという、死を覚 
悟するものもありました。後、ヤ 
バいのは <TV もの〉。某朝番組 
の天気予報の時間、お姉さんが外 
で温度計を前に二 
コやかに天気を伝 
えていると、背後 
からハゲゾラ& 

「負け犬」と書い 
た T シャツを着て 
近寄り、抱きつき、 

「今日は雨ですよ」 

と嘘の情報を全国 
に伝えるというも 
のがありました。 

このカケのオカゲ 
で、この番組の天 
気予報は局の敷地 
内でやることにな 


つたくらいインパクトのあるもの 
でした。他にも、隠しカメラを回 
しながらタクシ—の運ちやんに変 
な質問をするものや、恵比寿のラ 
I メン屋の応援歌を歌い' 励ます 
といぅものなどワ—プがまだ2年 
半しか経つていないとは思えない 
程の歴史があります。この原稿を 
書いている4日後、東京ゲ—ムシ 
ヨ—で「実況サツカ—2」という 
ゲ—ムを対決します。この本がで 
る頃、僕の髪の毛は真っ白になつ 
ているかもしれません。 


VV 
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映画音楽を意識した「鳴らない」 BGM の効果も光る。 
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のではなく、雰囲気や世界観を描 
き出すための手段の|つにすぎな 
いことも改めて感じられる。音楽 
やパッド操作も含めて世界の色や 
匂いを感じさせたかつたのだろ 
う。だから 「 D 」 には「攻略」と 
いう言葉は似合わない、むしろ世 
界を感じ取ることの方が大きいは 
ずだ。ただ 、 A VG 特有のゲ—ム 


世界の色や匂いを 
漂わせている作品 

「 D の食卓」が発売されて一年半。 
改めて 「 D 」 をブレイしてみてま 
ず感じることは、ゲ—ムの価値観 
が大きく変容していることだ。 

発売時に賛否両論を巻き起こし 
た2時間ノンストップのプレイス 
タイルや、 CG ム—ビ I をふんだ 
んに使用した映画的な内容。また 
ゲ—ム性に乏しいといぅ批判も、 
「アクアノートの休日」などが発 
売されている今では、今更といぅ 
感が強い。 16 ビット機から 32 ビッ 
卜機へとハ—ドが進化する一方 
で、ゲ—厶の持つ枠組みもまた拡 
大した。 「 D 」 は、そんなゲ—ム 
の大きなうねりの中で生まれた節 
目の j つだつたと言える。 

だが' その中でも 「 D 」 の強い 


作家性は古びることなく輝き続け 
ているように見える。飯野氏自身 
が語るように rD 」 はドラキュラ 
の 「 D 」 であり' ダブルミ—ニン 
グの 「 D 」 だ。名医と大量殺人者 
の2つの顔を持つ父と、劇中の隠 
れた重要人物である母との間に生 
まれた主人公口—ラ。彼女は自ら 
の運命を確かめるために、父親の 
想念の世界へと足を踏み入れてい 
く。そこに潜む幾多の罠は、父親 
が娘を追い払うための障壁であ 
り、また娘の接近を拒みきれない 
ジレンマを示すかのように常に出 
口が用意されている。だから父は 
「帰れ」と繰り返すしかなかつた 
のだ。その言葉がいかに空しく、 
意味のないものだとわかつていて 
ち ……〇 

美しい CG や巧みなカメラワ— 
クも、それだけが別個に存在する 


性が若干ストレスを感じさせてい 
る点に、過渡期としての作品とい 
う側面も感じられる。パズル部分 
で頭を使いすぎて途中で止めてし 
まつたり、テ—マがお留守のまま 
にラストまで進んでしまつた人も 
いるのではないだろうか。できれ 
ば解法を把握した上で、もう一度 
挑戦してみてほしい作品で ある。 

最後に、 3 DO 版初代 「 D 」 の 
ケ—スに隠された赤いセロフアン 
の謎。まだお気づきでない方は、 
ぜひケ—ス片手に頭をひねつてみ 
てほしい。ワ—プ作品にはこうし 
たゲ—厶以外の仕掛けが見られる 
が、その中でもこの仕掛けの質は 
群を抜いている。こうした参加の 
させ方への配慮もまた、ゲームに 
欠かせない要素のはずだろう。 

(編集部小野) 



〔 D の食卓〕 

1期の中の ■ 〇の節自 
「 DJ の失 I 2 J - U のな：性 
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一;フロポンワ ー ルド (_)〕 

パズル！8?ソユ丄 K イング 
I 6 D の八ラエテイソフト 


〔おやじハンターマ—ジヤン〕 

_賴1ィィ 


このソフトには、「フロボン君 
2」「スぺースフロボン」など、 
4つのゲ—ムが入っている。 

「フロボン君2」は' いわゆる 
落ち物パズルゲ—ム。同じ種類の 
卵を正方形に並べてビッグといぅ 
キヤラクタ—を作り、さらにビッ 
グを四つ並べてビビツグという巨 
大なキヤラクタ—を作つたりなど 
して相手を攻撃するシステムが、 
単純のようで奥深い。じつくりと 



仕掛けを作っていくプレイ感覚が 
新鮮。仕掛けによっては相手を I 
瞬の内に倒したり、逆に自滅する 
可能性もあるなど、システムの妙 
を感じさせる。頭とテクニックを 
使ぅ頭脳派バズルケ—ム だ。 

「スぺ I スフロボン」は、「ギャ 
ラガ」タイプのゲ—ム。ただのシ 
ユ—テイングではなく、ショッブ 
で買い物ができたりする。ショッ 
ブには、パワ—アップアイテムか 
らボスを戦わずして倒すアイテム 
までいろいろ売っていて、戦略的 
な要素もある。また、マッブを攻 
略して陣地を囲み、その陣地内で 
アイテムを拾つていくシステムは 
ナムコの「リブルラブル」を想起 
させて面白い。間の抜けたボスキ 
ャラなども楽しく、シユ—テイン 
グが苦手な人でも気軽に遊べる。 

「口—ラ」もいいけど、「フロ 
ボン君」もお忘れなく。 

(編集部松井) 


いい意味での悪ノリ。この「お 
やじハンタ—マ—ジヤン」に流れ 
るのはそぅいつた感覚だ。「女の 
子を脱がせない麻雀ゲ—ム」とい 
ぅ文句は、巷に溢れるいわゆる脱 
衣麻雀ゲ I ムへのアンチテ I ゼと 
も読めるが、それほど肩肘はつた 
ものでは決して、ない。麻雀に勝 
つて女の子を脱がせるというお決 
まりの構図がないだけで、ゲ—ム 
中には女の子の裸がきちんと出て 



くる。定型化した麻雀ゲ—ムへの 
一つのバロディと考えるのが正解 
だと思う。 

ただ、作品を貫くいい意味での 
ふざけた感覚が麻雀部分には感じ 
られなかつた。アイテム、いかさ 
ま何でもありの巷の麻雀ゲ—ムと 
違って、ひどく優等生的でおとな 
しい。ゲ—ム全体のテンションの 
高さ、 ナイスなばかばかし さに 比 
ベると、そこだけエアポケットに 
入つたような印象を受けてしま 
う。女の子のグラフィックの向上、 
有名声優の起用といった点だけに 
目が行きがちで、基本の麻雀部分 
がマイナ—チェンジというレベル 
に止まっている巷の麻雀ゲ—ムに 
対して、麻雀ゲ—ムの新しい形を 
見せられたいい機会だったような 
気がする。そうなつてこそ、パロ 
ディと しての質も更に高くなつた 
のではないだろうか。 

(編集部古庄) 
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トロ—ラ—を楽器にして自分だけ 
の音楽を作るインタラクテイブソ 
フトだ。ただ適当にボタンを叩い 
ているだけで、リズムを刻むア— 
テイスト気分に浸れてしまぅとこ 
ろが最高に爽快。音によって変化 
するア I 卜な画面もワ I プ らしい 


作品が9種類、ぎつちりと詰め込 
まれている。どの作品も、ブレイ 
する者をハイテンションにさせる 
強烈なパワ—と面白さを持つてい 
て、かなり遊べる。 

その中でも特にお薦めなのが 
「信長の寝坊」と 「 DANCE 天 
国」だ。 

「信長の寝坊」は' タイトルを 
聞いた時点で爆笑してしまぅアナ 
1キ—なゲ—ムである。ちなみに、 
某シミユレ—ションゲ—ムとは I 
切関係ない。出陣だといぅのに 
「睡眠欲」に負けてなかなか起き 
ない殿様を、バンチで叩き起こす 
という内容だが、理屈抜きでとに 
かく笑える。 

「 DANCE 天国」の方は、正 
確に言えばゲ—ムではなく、コン 


作りと言えるだろう。 

限定 I 万枚生産ということで、 
現在入手できるかどうかは不明な 
「シヨ— トワ—プ J 。 3 Do が' こ 
I なつてしまつている今となつて 
は、非常にレアな I 枚だ 。 「Do 
食卓」や「エネミ— •ゼロ」とは 
違う次元でのワ—ブの奥深さを知 
るためにも、より多くの人々に 
「シヨ— トワ—プ」をプレイして 
欲しい。 

蛇足。「シヨ—トワ—プ」を購入 
した人で、実際にワープロゴ入り 
コンド—ムを使つた人がいたら、 
教えて欲しい。飯野さんは使つた 
のでしようか？ 

(編集部松井) 


業界初7 

n ンド—ム封入ソフト 

「シヨ—トワ—プ」は、「口の 
食卓」を作つた会社のソフトとは 
にわかに信じ難い、非常にフアン 
キ—な作品だ。 

ソフトの収益の一部がエイズス 
トップ基金に寄付されるとのこと 
で、ソフトと一緒にコンド—ムが 
封入されていたり' 本体標準価格 
の下に、仔牛落札平均価格 (！) 
が明記されていたり、レ—ベルの 
裏に「アナゴのにこごり」の作り 
方が書いてあつたり等々、ワ—ブ 
スタッフの小粋でアナ—キ—な遊 
び心が至るところに散りばめられ 
ている。 

本編のゲ—ムの方は、シヨ—卜 


〔シヨートワ1プ U 

別の M 尋ワ ■ 

0ける、！ US シヨ 


プの凄さを見せ 

■卜作 D 翟 
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「たいむ*ゾーム」のスタッフロール。飯野氏のクレジットに注目。 


Secret of ENO's bucces 


ても B ボタンダッシュがあるなど、 
ゲ—ム的にかなりス—パ—マリオ 
を意識していると思われる。それ 
がただの真似ゲ—に終わっていな 
いところはさすがである。 

その作品性は、次の「わんぱく 
コックンのグルメワ—ルド」にも 
受け継がれる。このソフトは、同 
じくマリオのゲ—厶性を踏まえつ 
つ独自の方向性を目指している。 

今度の舞台はレストラン。ステ 
—ジ紹介が、前菜から始まってデ 
ザ—卜で終わるという r メニユ I 」 
になつているなど、グルメである 
飯野氏らしいこだわりが見て取れ 
る。ゲ—ムでもグルメマニア飯野 


氏のセンスが炸裂。2本足で走り 
回るチキン レ ッグ、飛び跳ねるゥ 
インナ—、にじりよつてくる目玉 
焼きなど' コミカルかつシユール 
な食べ物が襲ってくる。コックで 
ある主人公の攻擊方法は' 通常は 
なぜか頭突きだが、スプ—ンやフ 
ライバンなどのアイテムを取るこ 
とによって料理人らしい攻擊がで 
きる。中でも、フォ—クに乗つか 
つてホッピングのよぅに敵を踏み 
つぶす姿は笑える。また、飛び跳 
ねる魚を捕まえるボ—ナスステ— 
ジのタイトル「キャッチ•ザ•さ 
かな」は、発売元のタイト—のキ 
ャツチフ レ— ズをもじつている。 
このあたり、飯野氏の茶目っ気ぶ 
りが昔からあつたことが分かる。 

「わんぱくコックン」や「たい 
む•ゾ—ン」の遊びやすいアクシ 
ヨン性、マニアックではない一般 
的な作り、ゲ—ム自体が短く気軽 
に遊べる点などは、「フロボン君」 
に代表される現在のワ—プ作品に 
少なからず受け継がれているよう 
だ。こういつたソフトの軽いフツ 
トワ—クを、これからの飯野作品 
にも期待してしまう。 


飯野賢治氏が過去に制作にたずさわ 
〇たソフトを暴露する、 

業界騒然必至の n — ナ I ! 


飯野賢治氏にも、地味な制作会 
社時代があった。ワ—プ以前の飯 
野氏制作の謎に迫ってみる！ 
まずは、飯野氏が初めてゲ—ム 
制作に関わったソフト「ウルトラ 
マン倶楽部2」を紹介しよう。す 
でに決まっていたシナリオを飯野 
氏がつまらないと言って破り捨て 
て書き直したという、いわくつき 
のソフトである。確かにキヤラク 
夕—ものとしては、最後まで遊ば 
せてくれるシナリオの妙が感じら 
れる。ちなみに、スタ—卜直後か 
ら空を飛んでいきなり海を越えて 
しまうというのはナカナカすごい。 
これはもはや FF を越えたか？ 
それにしても、飯野氏とウルト 
ラマンとは、なんともミスマツチ。 
飯野氏はこの本の中で「版権、続 
編モノがやりたくなくてワ—プを 
作つた」と発言しているだけに、 
このソフトは貝重品だ。 

シナリオの面でそのセンスを垣 


間見せた飯野氏は、次の「たい 
む•ゾ—ン」で、全体の監督をつ 
とめることとなる。 

この作品は、さらわれた彼女を 
救うため、時空を越えて悪魔博士 
と戦うというスト I リ I のアクシ 
ョンゲ—ムだ。敵キャラクタ—が、 
戦国時代のダルマや未来のグレイ 
など、なかなかユニ—ク。主人公 
は帽子をヨーヨーのように投げて 
攻撃をするのだが、この帽子を上 
手く使うことで全方向の敵を倒す 
ことができる。特筆すべき点は、 
なんといっても演出面。奇妙な言 
葉使いでしゃべる恐竜やインデイ 
アンなど味がある。また演出の良 
さはエンデイングにも現れている。 
彼女を助けだした主人公は、帽子 
の中から鳩を出し、それにつかま 
って二人で飛んでいくという、な 
んともロマンチックなものだ。エ 
ンデイングの曲は、もちろん飯野 
氏の作曲。アクション部分に関し 


たいむ•ゾーン [ ACG 】 メーカー:シグマ/機種：ファミコン/価格：¥6,200/発売日：’91年10月25日©1991 Sigma Inc . 

わんばくコックンのグルメワールド 【 ACG 】 メーカー：タイトー/機種：ファミコン/価格：¥5,900/発売日：’92年4月24日 

ウルトラマン俱楽部2帰ってきたウルトラマン倶楽部 [ RPG ] メーカー：バンダイ/機種：ファミコン/価格：¥6,000/発売日：’90年4月7日 
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僕は、ヮ—プといぅ制作集団だ 
つたり、バンドだつたり、会社だ 
つたりするものの、監督だつたり、 
リ—ダ—だったり、代表取締役だ 
つたりします。ワ—ブは今、十数 
人いるのですがこの人間関係が、 
ベタベタせずに、かといつて、仲 
も悪くないあたりがとても好きで 
す。正直言って事務所に行くのが 
楽しいです。彼等の顔を見て、く 
だらない話をして笑ぅのが、なに 
よりもハツビ—です。僕はこのメ 
ンバ—を奇蹟のメンバ—だと思つ 
ています。全員夢があり、嫌なャ 
ツがいなく、頭が良く子供的な卜 
コロから大人の部分まで含めてナ 
イスなヤツらです。ヤツらがすご 
いのは、僕のいい加減な発想を具 
体的なハイレベルなものにしてく 


れるトコロです。ポジティブな卜 
コロです。男としてカツコいい卜 
コロです。良く食うトコロです。 
知識が豊富なトコロです。いつも 
笑つている トコ ロです。普通の ク 
リエイタ— なら3人かかるトコロ 
を一人でやつて しまうトコ ロで 
す。ヤツらには一日に10日の可能 
性があります。2日寝なくても〇 
K です。僕はこの、大半が B 型で 
平均身長が178§の殆どェビス 
から一駅内に住んでいる、このメ 
ンバ—で奇蹟が起こせると信じて 
います。良く他社の CG のス タツ 
フから「ワ—プにどうやつて入る 
のか」ということを聞かれますが、 
考えて見たらウチの入社基準とい 
うのはなんだろうと思います。ウ 
チの|番新しい仲間はついこの間 


までビデオ屋のバイトをやってい 
た19の男です。 CG 経験ゼロです。 
その前はゥチにきていたコピ—会 
社の営業です。そいつからコピ— 
機を買ったのですが、ヮ—プに遊 
びに来ている内に「入りたい」と 
言ぅので入れました。その前は僕 
が行っている学校で、就職の話の 
時に「お前ら結局度胸がないん 
だ！今、担任の先生に学校辞め 
るって言って、親に電話して2ヶ 
月帰らないつて言つてゥチ来るヤ 
ツいるか」と聞いたら'「ハ 
イ」と手を挙げた生徒が 
いたので、次の日から入 
社させました。そんなも 
んです、結局人間です。 

その人間がイイ奴かヮル 
い奴か' カッコいいか力 
ッコ悪いか、好きになれ 
るかなれないかとい ぅ、 

この辺だけで考ぇて仲間 
にしています。僕はこの 
仲間が好きです。例ぇゲ 
—ムがこの世から無くな 
つても、このメンバ—で 
仕事したいと思つてま 
す。出来れば死ぬまでい 


たいです。本気で。だから、性格 
変わったり、病気になったり、死 
んだりしないで欲しい。変な女は 
ウチのメンバ—に寄るな！嫌な 
ヤツは友達にならないで欲しい。 
引き抜きなどしたら、ソイツをブ 
ッ殺す。本気だ。今すごく良い。 
だからもう ちよっ と長続きして欲 
しい。いつも言えないから言う。 
「ワ—プのみんな、ありがとう」。 



99 















賢治はさ、夢見る力は小さい頃 
から持ってたよ。初めて山形の田 
舎に連れて帰ったとき、「アィス 
クリ—ムでいっぱいの、お菓子の 
国に連れてってやるぞ」って言っ 
たら、すごく喜んだのね。で、列 
車がトンネルを抜けて世界が I 面 
雪景色になつたらさ' 顔をほころ 
ばして「ホントだ」つて。2歳く 
らいの頃かな。生まれが生まれだ 
からね。昭和45年の5月5日、こ 
どもの日が誕生日だという。だか 
ら子供の頃の気持ちは' 死ぬまで 
持つてるんじやないかな。 

だいたい3歳位から字は読めた 


し、 4歳位から小学1年生の本と 
か読んでたね。知識欲とか相当あ 
つたよ。ある漢字の読み方を教え 
てくれつて言うから、「まだ早い」 
つて言つたのよ。そしたらその字 
は「まだ早い」つて読むのかと思 
つて、じ—つと睨んでるんだ。そ 
れでぱつと、ああ、そういう意味 
じゃないんだつてわかつたり。か 
なり積極的だつたね。 

小さい頃は、わりとおとなしく 
て、淋しがり屋だつたな。小学2 
年生の頃から2人で暮らしている 
から。寂しいつて。体は大きかつ 
たけど、可愛いところがあるんだ 
よね。野良猫とか、賢治が近寄つ 
ても逃げないんだ。あと' 小学校 
4年生から中学1年生まで、ずつ 
と学級委員だつたから、人をまと 
める力はあつたんじゃないの。4 
年生くらいの時、悪いことするな 
よつて、月に3千円くらい小遣い 
あげてたの。そしたらさ' 子供だ 
から、そんなにお金をもらつても、 
使いようがないんだよね。それで 
友達を4、5人連れていつてゲ— 
ムセンタ—に行つたり。その後パ 
ソコンを買つてあげたのね。これ 


で一日中遊べるつてそしたら中 
学生の時に自分でゲ—厶を作っ 
て、コンテストに入賞して賞金を 
もらうよ うになって。ゲ—ム制作 
のきつかけを与えてあげたのか 
な。学校の勉強ってね、ゲ—ムづ 
くりにも関係があるでしよ。絵も 
音楽もね。ゲ—ム作りながら独学 
で覚える ことつ て多かつた と 思う 
のね。それで|生懸命作ったゲ— 
ムがコンテストに入賞して。賞金 
半分くれつて言つたら、くれたし 
ね。 

これからは自分が親になるんだ 
から、自分の子供の頃のことを忘 


れずに、伝えていってほしいな C 
俺が若い頃さ、計算がぅまくでき 
ればいいなって思って、コンピユ 
—夕が欲しかったの。ずっと夢だ 
ったのね。それがいつの間にか結 
婚して、子供が大きくなってね。 
ぁぁそぅだ。子供に買って上げれ 
ば良いんだつて気がついた。自分 
の夢を受け継いでくれる人がいる 
んだつて。そこをさ、 うまく 伝え 
ていつて欲しいな。 


昭和14年2 月 15日生まれ、山形県出身。 
飯野 H 治氏いわく「イカしたオヤジ」。 













R 關叫 PF 

飯野賢治周辺機材プレゼント 
レアアイテム大放出！ 

(提供株式会社ワープ代表取締役飯野賢治氏） 


r 飯野賢治の本」の発売を記念して、読者様へのプレゼントを飯野氏から提供してもらつた。 
欲しい人は、アンケート八ガキのどこかに希望する商品名を書いて送つてくれたまエネミーゼロ。 


海外版『口の 
食卓』ソフト（飯 

野氏直筆サイン入 

り） 一 IS 様 

ダークな雰囲気が漂う 
海外版 『 D 食』のソフ 
卜を、飯野氏のメッセ 
ージととちにプレゼン 



『エネ S - ゼロ』 
特製キャップ 

青、 縁 

『エネミーゼロ』のロゴ 
が入ったキャップを全 
部で十名捧にプレゼン 
卜。これで今日から君 
も□ーラだ。 



飯野氏宛ての任天堂 

封筒（飯野氏直筆サイン 
入り） ▲名様 

こんなものを提供してもいいの 
か？飯野氏に来た任天 鸞の封 
筒を一名の方に。これが本当办 
『京都からの手紙』？ 


東京ゲームシヨー飯野 
賢治用入場証（飯野氏直筆 

サイン&メッセージ入り） 

一名様 

裏側に、当たった人だけに分か gps 
のメッセージが書かれているんだぞ。 
(袋とじに注目！） 
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I 版も作ろうと思つてて。 2 番煎 
じを作るつもりはないけど、相互 
に補完するような形でできればと 
思つてます。 

通信つて、変な風に 
完成されてると思う 

編：通信では何をされるのです 
か？ 

飯野：今の通信の可能性というの 
が、少しずつずれてきているよう 
な気がしてて。ニフティの掲示板 
や チ ヤツトやメー ルとか、 あそこ 
で完成されちゃつてるような気が 
する のね。ハビ タツト もチ ヤツト 
のビジュアル版だし、通信対戦も 
ゲ—厶 センタ—に 行けばいいわけ 
で。もつとテ I マパ I クとか、学 


校とか、プ—ルとか、そういつた 
ババ心みたいなものがあつて良い 
んじやないかと。通信つて皆さん 
が思つている以上に急速に普及す 
ると思うんですね。女子高生メー 
ルブ—ムとか、そんなレベルでガ 
—ンといつちやうような気がする 
んですよ。その中で僕らの仕事つ 
て情報産業と言われてるけど、ゲ 
丨ムつてこちらが考えてが—つと 
書いた手紙を売つてるようなもの 
で、そこにはィンタラクティブ性 
つて、実はないんですね。せいぜ 
い手紙の読み方の形式みたいなも 
のをインタラクテイブと呼んでい 
るだけで。そういつた部分が通信 
で変わつていく可能性がある。そ 
れが'情報を出している側として 


は、ライブ感があつて楽しいんで 
すよ。スタジオアルバムばかり出 
しているミユ—ジシヤンが、ライ 
ブをやりたいのと似てる。あと、 
ワ—ブという名前自体が、ユ—ザ 
丨に直接メッセ—ジを伝えたいと 
いう意識からなつているんで。そ 
ういう時、通信の力って大きいと 
思うんです。 

あと、ユ—ザ I 同士のコミニユ 
ケ—シヨンをもう少し増やしたい 
んですね。仮に水上水族館みたい 
なゲ—ムがあって、ユ—ザ—同士 
が、俺の船の方が性能がいいとか、 
俺の船の方がたくさん魚がいると 
か。あとは、ユ—ザ—がそこで何 
か新しい展開を起こすというか、 
そういうふうに通信の世界が変わ 


つていつて欲しい。もちろんこち 
らが神様で、全体のバランスを調 
整しなければいけないんだけど。 
その中で良い奴とか悪い奴がい 
て、世界が変わっていくようなも 
の。とにかく世界が作りたいのね。 
編：それは、飯野さんご自身の世 
界ですか？ 

飯野：最近わかったのは、僕も気 
がついたらクリエ イタ— なんです 
よ。たぶん自分のポリシ—なり世 
界を持つているクリエ イタ— とい 
うのは' やっぱりそういう場所と 
いうか、世界を作りたがるんです 
よね。ジョン•レノンが描いた世 
界だとか、宮沢賢治のイ—ハト— 
ヴォだったりとか。「ダメ親父」 
でも、最終回でみんながダメ親父 





のところに集まつてきたりとか。 
僕の作った世界においでよみたい 
な欲が出てくるのね。それは僕も 
同じなんです。通信の中で世界を 
作つてユ—ザ—に提供して、そこ 
でいろんなことができる。その中 
で流れて くる 曲とか、 NPC とか、 
出来事とか、絵や文字の雰囲気と 
か、そういうところで何かね' 感 
動させたいんですよ。 FC 版のマ 
ザ—の感じで通信の世界があった 
ら、僕、毎日遊びに行くなとか、 
思うんですよ。 

編：映画制作よりも漠然としてい 
るだけに夢が広がりますね。 

飯野：映画はル—ルが決まってい 
るからね。それは2時間という枠 
だったり、ビデオ化などのお金の 
動きだつたり。それに反発して7 
〜8時間くらいの作品を作った 
り、自分の納得行く額だけお金を 
入れて もらつ たり、そういう実験 
も単館上映なら可能だけど、全世 
界を考えたときには難しい。ある 
ルールの中での面白さの追求みた 
いな部分も、僕にはあるんです。 
モデル2基板で面白い シュ— テイ 
ングを作るみたいな。でも、そこ 


でも最低限作家性みたいなものが 
ないと、物が作れないんですね。 
かといって元のゲ—厶性を馬鹿に 
する気はないし。 シユー テイング 
の面白さが7とすれば、残りの3 
は作家性に行っちゃうんだよな。 
「スぺ I スフロボン」とかね(注)。 

古今東西すベての T ビス業を 
相手にがんばっていきます 

編：東大やゲー厶スクールなどで 
講師をされていますが、将来も続 
けられる御予定はありますか？ 

飯野：少しは若い人が出てくる環 
境にしたいっていうのがあるんで 
すよ。今でも月2回学校に行った 
り、ゼミをしたりとかしてて。ゲ 
—ム業界って、最近は新卒の採用 
が〇で、クリエイタ I を100人 
募集しているわりには、中途採用 
ばっかりで' 若い奴を育てる気が 
ないようなところが多いからさ。 
特に大きいところがね。今、クリ 
H イタ—と呼ばれる人で、学校の 
講師とかしている人つて少ないで 
しよ。せっかく業界が産業になつ 
て文化になつても、最後は人です 
からね。人をどんどん育てていか 


ないと、他の業界に負けちゃうん 
ですよね。 

編：ゲー厶業界外のことに目を向 
ける必要性を、相当お感じですね。 

飯野：やっぱり業界内だけで戦っ 
てても限界があるので。サザンや 
安室に負けないぞつていう思いを、 
みんな感じてないんだよね。そうい 
うところに、最近のゲ—ム業界の危 
機感みたいなものを感じていて。デ 
ジタルつて時間と距離を縮めるで 
しよ。ちよつと前まで音楽 ア丄 アィ 
ストつて、ビ—トルズや 力— ペンタ 
—ズのことなんて気にしなくても 
よかつたのね。それが今ではドラマ 
の主題歌になったりして、 CD が 
結構売れるのね。ナムコミユ—ジ 
アムが売れて、遠藤さんのゼビウス 
の方が今のシユ—ティングより面 
白いつて、みんな lm づいちゃうんで 
すね。そこがなんか、怖いなと。だ 
から意識として、ゲ—ム業界内外今 
昔を合わせて、すべてのサ—ビス産 
業を相手にして、やりたいことをや 
ろうと。そういう方針でやつてい 
こうと思つてますね。 

あとゲ—ム業界つて、汚いんだ。 
ものすごい悪が巢食つてて。それ 


は絶対ユ—ザ—には見せたくない 
し、現状見えないんだけど、それ 
が色々な悪い影響を与えている。 
それは作品に対してもそうだし、 
ゲ—ム文化を崩そうとしている人 
も、中にはいる。そういうのを、 
少しずつ行動を起こして改善して 
いきたいなと思います。 

編：飯野さんは、業界にとって、 
「石を投げる人」という印象が強 
いですよね。 

飯野：本当はそうでもないんです 
よ。ただ、みんなのイライラとか 
不満とか、何となくわかるんです 
よね。その時、何かしなくちやと 
か思っちやう。それはソニ—の件 
でもそうだったし、今はデジキユ 
—ブだったり。ただそのやり方が、 
唯 I 僕のダメなところで(笑)。 
映画館に行ったら一人で変な格好 
で座ってる奴がいて、後ろの30 
人くらいが凄く迷惑している。で 
も誰も何も言わなくて。僕はそい 
つの3列くらい後ろに座ってて、 
言っても声が届かないような気が 
するのね。その時、たまたま持っ 
てたボ—ルペンを男の後頭部めが 
けて投げちやうみたいな(笑)。 


(注）：ワープ制作のスペースシューティングゲーム。「フロボンワールド」 （3D 0) に収録 
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ちゃんと歩いていつて注意すれば 
いいのは解つてるんだけど、面倒 
くさいからボ—ルペンを投げる方 
を選んじゃう。それで 30 人が喜ん 
でくれれば、それでいいやと思つ 
ちやうし。そういうことだと思う 
のね。だから今後どういう風に進 
むかは全然わからないんだけど、 
この生き方は変わらないだろう 
し。才—バ I キヤバシティは嫌な 
んで、やりすぎはしませんけど、 
その中で、様々なことに挑戦した 
いなと。本を書くのもいいし、漫 
画もいいし、曲もやるかもしれな 


い。それこそテ—マパ—クなんか 
も作りたいし。もちろんゲ—ムつ 


て好きなんで。ず—つとつき合つ 
ていくと思います。 


ゲ—ムで受ける衝撃が 
忘れられないんですね 


編：飯野さんの根本にゲー厶がぁ 
るといぅのが興味深いです。 

飯野：進化するメディアの面白さ 
みたいなものが大きいんだろうね。 
ハ—ドウエアの進化とソフトウェ 
アの進化つて、アキレスと亀みた 
いなもので、絶対追いつかないん 


ですよ。ハ—ドウエアといつても、 
通信とか、枠組みが広がつていく 
といぅことも含めた意味でね。子 
供の頃、テレビで開発中のゼビウ 
スの画面を見て、あまりに綺麗で 
びつ くりし たんです。他にも、ド 
ラク Hffl の、アレフガルドの世界 
に行ったときの衝撃とか。ボ—ル 
ボジシヨンぐらいしか知らなくて、 


初めてバ—チヤレ—シングをやつ 


たときの衝擊とか。ナムコのゲ— 
ムやつたり飯田和敏のゲ—ムやつ 
たりした時感じる衝擊が、忘れら 
れないんですよね。そんなにない 
んですよ' 他のメディアだと。映 
画は、まああるんだけど' 好きだ 
なくらいで、大シヨックといぅの 
は少ない。わりと見てる方なんだ 
けど。僕、よくね、自分の商売を 
ビックリマ—ク商売つて言ぅのね。 
自分の受けたビックリ、それはル 
丨マニアで感じたこととか、仕入 
れた情報や知識を人に伝えて、そ 
れでお金を もらつ ているんだよね。 
だからその凄いシヨツクというの 
が、メディアをやり続ける上での 
原動力だと思うんです。そういう 
順番でいくと、ゲ—ムがトツプな 


んだよね。ちよつと引いて、音楽 
かな。そのすぐ後ろに料理ですね。 
そこからぐ—つと下がつてきて、 
映画。そこからず—つと下がつて' 
漫画。そこから下がつて、小説で 
すね。ビ—トルズや YMO が教え 
てくれたものの方が、映画より大 
きいんで。料理もそぅですね。旨 
い料理つて、こう、感動するじや 
ないですか。あとね、ゲ—厶やつ 
てる切なさつて、衣食住じやない 
から。食というのはまつとうでさ。 


いいなと思ぅ。だから年とつたら 
やるかもしれないね。1日3組し 
か客を取らないとか(笑)。 

編：ぜひ実現させて頂きたいで 
す0 

飯野：そぅだね。だから、方向性 
はまだわかんないんで。でも人生 
つて、本当にやりたいこと以外は 
実現できないんで。そういう意味 
で、これからも頑張つて行こうと 
思います。 
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あとがきにかえて 



飯野賢治。彼は忙しい人だ。ゲ 
—厶雑誌7誌で連載を持ち、その 
連載以上に多数の雑誌で ィンタ ビ 
ューを受け(最近は海外の雑誌、 
新聞の取材 も 多い らしい)、 当然テ 
レビなんかにも出て、 クリエィタ 
1を育てるためにゲー厶専門学校 
や東大で講師に励んで、それがな 
ぜかロハだつ たりもして、もちろ 
ん「ヮープ」の代表取締役で 、 「E 
〇」のロゴを作り、広告も自分で 
作り、いろんなタイトルの企画を 
やって、プロデュ ーサー で、ゲ ー 
厶の監督をやってて、音も自分で 
付けて、 「 D の食卓2」もそんくら 


ゲ—ム批評編集長斎藤亜弓 

いいろいろ自分でやつて、この本 
の表紙も自分で作って、リアルサ 
ゥンド「チャンネル9」の制作に 
も意欲的で、最近ヮープの広報会 
社 「 CUCU 」 (キユキユ•そのネ 
丨厶の意味はヮープのプロモーシ 
ョン会社といぅところから社名を 
きゅきゅつと磨くの意アンド C ， 
U で SEE You だし、他にキ 
ユ ー トつて意味 もあるら しい。 ス 
ゴィ)も経営して、また新しい会 
社をもう一つ作るみたいだし、睡 
眠時間は平均3時間で、映画をマ 
メに観て、マイケル•ナイマンの 
コンサートを主催して、 マツ キン 


トッシュをこよなく愛用していて、 
家庭も作って、人に気を使い、コ 
ナミの「実況ヮールドサッカー 2」 
を尋常じゃないくらいやり込んで 
いて、キャンセル技まで使ってし 
まうくらいうまくて、ゼビウスの 
一千万点プレイ^ - — で、リブルラ 
ブルなんかも得意で、吉野屋の牛 
丼は特盛りでわざわざおにぎりに 
して食べて、日本うにクラブ会長 
で、旅行が好きで、.月に一回海外 
行って、飛行機の中でこれまた原 
稿書いて、寝たりもして、某アニ 
メの CG も作っていて(ヮープ制 
作)、エキスポでケンカして、羽田 
で熱を出して、京都で懐石料理を 
食べて、東京ゲー厶ショウで「ナ 
イツ」のコンサートやって、韮沢 
さんの似顔絵描いて、しょっちゅ 
うディスクマンなくして、何より 
も恵比寿という町を愛していて、 
速読が出来て、グルメで、打ち合 
わせに行くと必ず待たされて、打 
ち合わせをしていると必ず待って 
る人がいて、電話をかけるとつか 
まる確率3パーセント…。ふう。 
一気にいうとこのくらい忙しくな 
つてしまうくらい、忙しい人なの 


だ。 

それでも、夜中に愛車タクシー 
に乗り、そんな予定がガッチリつ 
まつた分厚いシステム手帳を抱え、 
編集部に差し入れとおもちやを持 
つて登場してくれる、いいひと。 
それが飯野賢治だ。 

そして、 「 D の食卓」をはじめと 
する作品で自らの行動を証明し続 
ける飯野氏は、確かに一流のクリ 
エィターであり、その言動には、 
なにより「作品を作ること」そし 
てゲー厶を愛しているのだろぅと 
感じさせられて しまぅ. のだ。 



107 














飯野賢治あとがき 

「良く考えたら良い本だこりや」 


この本の女編集長、^藤亜弓嬢の「こんな本や 
つたら面白いと思いません？」という、僕が「面 
白い」と思つたらやらなければならない i 地獄が 
待つている。—もしくは一僕が「面白く無い」と 
思つたら飯野の価値 C 体を自ら否定することにな 
る—ナサケなくなり落ち込む。という、どつちと 
も言えないんだけれども「やらない」とは言えな 
いという、一休さんのトンチ問答のようなウマい 
一言で始まったこの「飯野本」も、作り始める前 
はこんなに大変なものだとは思わなかったのです 
が、やつてみるとグレ—卜にベリ—大変でした。 
だって、対談8本に書き下ろしが数万文字、取材 
とインタビューが数十時間の才—マイゴッドなへ 
ビ—本なんですもの。ヮープ社内で、一人で 「E 
〇」マスターアップ直前の苦しみを先行オールナ 
イトしてしまいました。ですから今の感想は「も 
う、イヤ だ」「もう、寝る」です。だつて、この 3 
週間位の間、もちろん「エネミ— •ゼロ」の開発 
やあの歴史に残る「東京ゲ—ムショウ」があって 
のコトですが、ハッキリ言って一日 3 時間以上寝 
たコトないんですよ。しかも寝るのは会社の椅子 
の上か 床。 もしくはゲ—ム 批評 編集部の椅子の上。 
ォレは猿岩石か？ォレは 何 だ？ォレは代表 取 
締役 社長じゃないのか？ ゲ—ム•クリエイタ— 
じやないのか？(おつと、だんだんと主語が変わ 
つて来た。 山 月記みたいでカツコいいゼ)。ともか 
く、疲れて、痛くて、苦しく、ロング•アンド. 
ワインデイングロードな本の制作でした。 


だが、しかし、この僕のこの苦しみを、まるでマ 
イナスの数 M に絶対値を付けるかの如く、ハツピ 
—に変える方法があります。それは、読者の皆さ 
んの賞賛の声です。いや、賞賛までいかなくてい 
いです、「いいぞ一」とか「えんど一」とかで充分 
です。どうですか、本当に満足いただけましたで 
しょうか？もし、满足されているのであればラ 
ツキ—&ハツビ—ですが、万が‘不満な場合には、 
僕も悲しいし読者も悲しいという、だれも喜ぶも 
ののいない、生まれてこなきや良かった奇妙な果 
実になってしまうのです。それではこの本がかわ 
いそうです。ですから、皆さんなるべくこの本か 
ら良いトコロを探して、ポジテイブに前向きにい 
こうじやありませんか。アハハハハ、なんだかそ 
う思ってたら、とても気楽になってきたぞ。うん。 
良く考えたら良い本だこりや。他じや聞けない面白 
い対談が8本も載ってるんだし、ゲーム論まで聞 
ければ、飯野のプライべートなコトや歴史までわ 
かっちやうんだから。僕がこんな何万文字も書くこ 
となんて滅多にないしね。うん、ええ本じや、納得 
これこそポジテイブ•シンキング。そう思うよう 
にしよう。 

ところで、こんなコトを書き始めるとついに 
「あとがき」っぽいんですが、ココで色々な方々 
に感謝したいと思います。様々な方々のお力が 
なければ、この本は完成できませんでした(ま 
だ、完成してないですが)。初めに、クロスト I 
クで対談して頂いた皆様、皆様の素晴しい知識 







と能力、豊かな心が僕に引き出すことができた 
かどうか、すこしだけ心配なのですが、殆ど友 
達感覚でこんな男の僴人的な仕事におつきあい 
下さつてありがとうございました。対談を数力 
月前から OK しておいて、「ヨーロッバで忙しい」 
などのクソかつこ悪い理由で突然キャンセルし 
た高城という野郎だけは本気でもう一生信用し 
ないが、この8人の素晴しい方々は対談相手と 
して、読者のみなさんから見てもナカナカ優秀 
で感動的な人選だったのではないでしょうか。， 
またその時、この対談の本質を見抜き、•俊秀に 
時間をカッティングしてくれたカメラマンの 
方々にも感謝いたします。また、ゲストとして 
登場してくれた、高校時代からの友人八塩氏、 
僕の尊敬する親父、信頼おけるパ—トナーのワ 
—プのスタッフの協力に感謝します。次に、僕 
の原稿をヒタスラ待ち続け'「マイクロデザイン」 
なのに「デザイン」部門がない編集部を助けて 
俊秀にデザインしてくれた「ブラフマン」とい 
うデザイン事務所に感謝をいたします。また、 
僕と飯田和敏のワヶのわからない対談などを真 
剣にテ—プ起こしして見事にエディットし：「浦 
和—ぶ」や「飯野寶治は本当に：」などのマヌ 
ケな企▲肉をレイアウト&エディットという魔法 
で素晴しいべ—ジに変えてくださつた、努力と 
根性のゲ—ム批評編集部の方々に感謝すると共 
に、バブルジェットプリンタ—も無いというそ 
の設備に同情します。が、いつ行つてもそこに 


姿は無く、差し入れも無ければ「がんばってね」 
の一言も無かった、マイクロデザイン•リ—ダ 
丨「小泉」だけは感謝しません。そしてそして、 
この本の発起人であり、この本の為に1週間家 
に帰れなかった女、バスヶで足をくじき、筆べ 
ンでヒゲを書かれて女を捨てたが女らしい女、 
未来の北根さん、ゲ—ム批評編集長「奋藤亜弓」 
様に最大級の感謝をいたします。僕と徹夜をし、 
ヨレヨ レのシャツで ノー メイクでふらふらで朝 
6時に築地にまぐろ寿司を食べに行った時、あ 
なたは完全に「築地の人」でした。僕の感謝の 
気持ちはココでチョロっと書けるレベルでは無 
いので、直接ゆっくりお話します。また、ただ 
でさえ忙しくて帰るコトがないのに、この本の 
オカゲでさっぱり帰れなくなった僕を家で寂し 
く待ってくれた僕のカミさんの愛に感謝します。 
あなたのオカゲで僕はイロイロ仕事ができます。 
これでこの本は終わったけど今度は 「 EO 」 の 
マスターアップで本格的に帰れそうにありませ 
ん、ごめんなさい。最後に本当にこの超 flAI 人的 
な本に最後までおつきあいくださった読者の皆 
様に心から感謝します。また、その内こういう 
コトもあるかもしれませんので、その時はよろ 
しくお願いいたします。では、今度は僕のソフ 
卜で会いましようね。じや。 

(9 月3日空は晴れ、いつもの恵比寿の事務所にて) 
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ゲーム批評初の増刊！！飯野さん、お疲れさまでした。 I 
あっちこっちいろいろ楽しいお仕事でした。 (斎藤) I 

日常の中の新発見。電動マッサージ器を首筋に当てて TV | 
を見るとモニターが歪んで見えます。素晴らしい。（小野 ）I 

飯野さんって YM 0 とても好きみたいです。ちなみに私の I 
作業の BGM も YM 0 の 「 BGM 」 でした。 （古庄 ）I 

飯野さん、「ショートワープ」の続編を作って下さい 。 N ■ 
64参入第一弾「キョートワープ」なんてどうです？（松井 ）I 

編集長が飯野さんにもらった エスニックな 楽器に片思い I 
中。対抗してウクレレあたり欲しいです。 （松平 ）I 

編集部に来て3週間、驚きと、ときめきと、我究の毎日で I 
す。新人です。彼女急募です。担当はこちらです。—（高橋）| 
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! ゲ ^ 坩評醒 ! 


|第1特集 


どこまで出来る !7 NINTEND064 

ゲーム本来の「面白さ」の追求。もう一度、覇権を握るか!？ これからの 
NINTEND 064 の全てを徹底分析。 

覇権を取れるか N 64/制作者が語る N 64/任天堂今西氏インタビュ ー / N 64 発売が意味するもの他 


第2特集 


デサインするゲームた S 

デザインされたものには全て理由がある。隠された意図、センス、ゲー 
ムを形作る全てのもの。今、注目されるアーティストたちの極意に迫る。 

ゲームキャラクターの作り方/対談金子一馬 x 小林智美〜優美な世界の果て 
〜/ゲームシステムの方法論/ ZUNTATA インタビュ ー/ハードデザイン考他 


第3特集 


ソフト批評スペシャル 

トワイライトシンドローム究明編/ナイツ/落ち物パズルマン [p 
ガ批評/ポポロクロイス物語/ TOBALNo .1 /NOeL /エル/ 

スターオーシャン他 
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ニコニコしながら頷くが人の話しを聞いてない女。 

I ”臓与，7獅麒喊 


マンガ家から転身、うまいこと編集長になった女、斎藤亜弓。 
その作られた笑顔と本当の心の内側に迫る。口の曲がった笑顔 
でニコニコ人の話しを聞いているが、突然「今の話し聞いてた 
?」と質問すると、答えに困る女。ホレられてもホレない女。 
信じられても信じない女、斎藤亜弓の真相に迫る。 


特集2 


ゲーム批評から、流行批評、ポケモンとビジネスに走る男。 

r 小泉，，は吻磷の紙 


マルカツ時代を抜け去り、ゲーム批評編集長へ。そしてワケの 
ワカらん本•流行批評、ポケモンと様々な本を手がける、飯 
野の中学時代の級友、安間幸宏に似た男、小泉俊昭。本はビ 
ジネス、ビジネスは本。大事な事は上司の顔。編集部屋の真 
ん中に大きな机を陣取るが、飯野がいつ行ってもその姿は無 
い。果たしてそれでやっていけるのか？リーダーシップとは 
何なのか？彼の勤務時間を詳細にレボート。 
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飯野賢治の本 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男女 


〒 住所 


本誌以外でよ < 読む雑誌名（複数可 • 以下同) 


あなたはゲームが好きですか？ その理由 

Yes / No 


最近感動したものは何ですか（本、映画、ゲーム、音楽、 etc .) 


今いちばん興味のあることは？ 
























面白かった記事を順番に教えて下さい （3 つまで) 


つまらなかった記事を順番に教えて下さい （3 つまで) 


この本は買って満足できましたか？ 

• ぜんぜんダメ • まあこんなもんでしょ • すっごく良かった 

またその理由は9 


この本を購入したのはナゼ？ 


この本の PART 2 が出たら買いますか？ 


飯野氏に対するメッセージがあればお書き下さい 


ゲーム批評に対するメッセージがあればお書き下さい 


アンケートにお答えくださつた方の中から抽選で3 〇名の方に 
飯野氏デザインの、オリジナル.テレホンカードを差し上げま 












飯野賢治は何者なのか。飯野賢治は何を考又ているのか。 
— ► 結構マジメに語，ています。^— 

飯野賢治の歴史がわかる 『 Eiu^s History 』 や、『飯野賢治のゲーム論 J 、 『エビスからの手紙一特別編一 J 
豪華ゲスト対談宮本茂 X 飯野賢治楳図かずお X 飯野賢治桂三枝 X 飯野賢治鈴木慶一 X 飯野賢治など 
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